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RESUMEN 
 
 
SISTEMA DE CONTROL Y ADQUISICIONES DE LA UNIVERSIDAD 
CENTRAL DEL ECUADOR (SICA). 
 
 
La necesidad de automatización de procesos en la adquisición de bienes para la 
Universidad Central del Ecuador presenta el requerimiento de implantar un sistema 
que mecanice el flujo de los procesos que se realizan, con el fin de facilitar y 
garantizar el correcto funcionamiento a realizarse de acuerdo a los tiempos 
establecidos y usuarios asignados, llevando un mejor control de flujo de trabajo.  
 
 
Este sistema muestra de manera atractiva, rápida y eficiente la información al 
usuario. 
 
 
 
 
 
 
 
DESCRIPTORES: 
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ABSTRACT 
 
 
SISTEMA DE CONTROL Y ADQUISICIONES DE LA UNIVERSIDAD 
CENTRAL DEL ECUADOR (SICA). 
 
 
The need of process automation in the goods procurement for the Universidad 
Central del Ecuador has the requirement to implement an automatic system for the 
process flow to ensure the correct operation to be performed according to scheduled 
times and assigned users, taking better control of the workflow. 
 
 
This system shows in an attractive, fast and efficient way the information to the user. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
DESCRIPTORS: 
 
SISTEMA DE CONTROL Y ADQUISICIONES DE LA UNIVERSIDAD 
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CAPÍTULO I 
 
 
 
INTRODUCCIÓN 
 
 
Actualmente el Centro de Adquisiciones de la Universidad Central del Ecuador no 
posee un sistema que controle el flujo adecuado que se debe realizar para las 
adquisiciones de bienes para los diferentes departamentos y facultades.  
Debido a que se requiere automatizar todos los procesos, seguir el flujo adecuado, 
establecer los tiempos necesarios para cada proceso y asignar a los usuarios 
adecuados se hace necesario la implementación de un sistema que centralice y 
automatice todos los procesos referentes a la adquisición de cada uno de los bienes 
que la Universidad adquiere por medio de cada una de sus  facultades. 
 
Para el desarrollo de este aplicativo se utilizarán herramientas de desarrollo de 
código abierto y software libre, también el resultado será probado en la ejecución con 
casos prácticos establecidos ya en el área de capacitación. De esta manera los 
objetivos y el impacto del proyecto serán cuantificables. Este proyecto contribuirá al 
mejor funcionamiento del área y el crecimiento de la misma. 
 
Todo esto compromete una colaboración entre los distintos actores involucrados en 
este proyecto, ya que la transmisión de las necesidades  de los usuarios debe ser 
captada con eficacia por los desarrolladores del mismo para que el resultado sea el 
óptimo para todas las partes. 
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1. PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA 
 
1.1. Título 
Sistema de Control y Adquisiciones de la Universidad Central del Ecuador (SICA) 
 
 
1.2. Lugar de Implantación 
Departamento de Adquisiciones y Proveeduría de le Universidad Central del Ecuador 
 
 
1.3. Planteamiento del Problema 
Actualmente el Departamento de Adquisición de la Universidad Central de Ecuador 
realiza los diferentes  procesos de forma manual, y esta no sería la manera más 
adecuada para el control adecuado del flujo en la adquisición de los bienes.  
 
Por esta razón, se generó la necesidad de diseñar e implementar un Sistema Web para 
el departamento de Adquisición y Proveeduría, que a más de cumplir con todos los 
esquemas en diseño y programación web, ofrecerá al usuario una imagen profesional 
y una estructura de navegación intuitiva y completa. 
 
 
1.4. Formulación del Problema 
¿Cómo desarrollar e implementar un sistema web que permita al usuario, de forma 
fácil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios relacionados a los 
intereses del Departamento de Adquisiciones de la Universidad Central del Ecuador, 
la cual está dirigido a resolver necesidades actuales con las que cuenta el 
departamento? 
 
 
1.5. Interrogantes de la Investigación 
 ¿Cuáles son las facilidades que el sistema ofrecerá, al Departamento de 
Adquisiciones y Proveeduría? 
 ¿Quiénes serán los principales beneficiados? 
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 ¿Cuál es el flujo de los procesos en los servicios? 
 ¿El Sistema brindara un servicio integral a la comunidad universitaria? 
 ¿Mejorará los procesos que actualmente se realizan en el Departamento? 
 
 
1.6. Objetivos 
El proyecto se basa en los siguientes objetivos. 
 
1.6.1. Objetivo General 
Facilitar y garantizar el correcto funcionamiento de todos los procesos de adquisición 
de bienes que se ejecutan en el departamento de Adquisiciones y realizar un mejor 
control de flujo de trabajo de acuerdo a los tiempos establecidos, brindado un 
servicio adecuado a las necesidades del departamento de Adquisición con la 
implementación de un Sistema Web. 
 
1.6.2. Objetivos Específicos 
 Describir y Conceptuar el desarrollo de un sistema orientado a la web. 
 Hacer un análisis sistemático de  las necesidades actuales que presenta el 
departamento y sus requerimientos.  
 Reducir tiempos y equilibrar la carga laboral de los empleados del 
departamento, al automatizar los procesos de adquisiciones con los que 
actualmente cuenta el departamento. 
 Evaluar la información y los servicios existentes, para establecer necesidades, 
oportunidades y consideraciones para el desarrollo del sistema. 
 Realizar  un sitio web de calidad basándose en estándares de diseño y principios 
de navegación  estructurados y jerárquicos, para lograr una interfaz amigable al 
usuario  y facilitar la localización de la información presentada. 
 Implementar una navegación y ejecución de tareas dentro del aplicativo basado 
en roles y perfiles de sus usuarios, según la necesidad del Departamento de 
Adquisiciones. 
 Ejecutar las pruebas y la entrega del nuevo sitio web 
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 Proveer al Departamento de Adquisiciones y Proveeduría de la Universidad 
Central del Ecuador un sistema que permita el correcto flujo de trabajo en los 
procesos que realizan día a día. 
 Elaborar manuales tanto de usuario como técnico del sistema que ayuden a una 
buena administración y navegación del sitio web, dirigidos tanto a 
administrativos como a usuarios.  
 
 
1.7. Justificación e Importancia 
En vista que el Departamento de Adquisiciones y Proveeduría de la Universidad 
Central del Ecuador realiza la adquisición de bienes de forma manual le es 
imprescindible contar con un sitio web el cual le permita automatizar los procesos y 
realizarlos de una mejor forma, si bien es cierto que la manera en la que se realizan 
los procesos actualmente han cubierto las necesidades del departamento, esto no 
quiere decir que no les sea necesario tener una mejor automatización. 
 
Razón por la cual este proyecto pretende solucionar las falencias identificadas el 
departamento de Adquisiciones y Proveeduría de la Universidad Central del Ecuador, 
realizando un gran cambio mediante la implementación del flujo de trabajo en el cual 
los procesos a realizarse sean mucho más sencillos y agiles cumpliendo con todas la 
reglas y validaciones que conlleva todas las acciones que se deben seguir en el 
departamento para el beneficio de todas las personas que lo conforman y de la 
Universidad Central del Ecuador. 
 
 
1.8. Alcances 
El alcance para el desarrollo de la aplicación web se describe en varios puntos que se 
detallan a continuación: 
 
Pagina Trámites 
Se va a realizar el flujo de trabajo a seguir para la consecución de una tarea o trabajo 
predeterminado, por medio de una  secuencia de tareas del proceso de negocio, para 
organizar  y controlar tareas, recursos, reglas necesarias y tiempos.  
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El flujo de trabajo automatiza la secuencia de acciones, actividades o tareas en la 
ejecución del proceso, permiten realizar un seguimiento de cada etapa del mismo y 
aportan las herramientas necesarias para su control o gestión del flujo de trabajo.  
Flujo 
Los procesos que se realizaran serán: 
 El trámite que se creara en este sistema tendrá el  mismo número del trámite 
físico, tendrá la fecha actual, titulo, descripción, observación, estado actual. 
 Una vez creado el trámite se enviara, a la(s) persona que debe continuar con el 
flujo, el interesados en el trámite recibirá un correo electrónico con el detalle de 
la solicitud. 
 La persona que recibe el trámite para su continuación debe ingresar el estado del 
mismo, una observación.  
 Se dará un seguimiento a los trámites generados para visualizar el estado y  de la 
persona que está a cargo actualmente. Toda consulta se realiza por el número de 
trámite y por cualquier persona con acceso. 
 En esta página tendrá la opción de consultar el historial de  cualquier trámite y se 
presentara las personas que estuvieron a cargo del mismo, fechas,  observaciones, 
datos adjunto y diferentes estados. 
 Los distintos estados del trámite son:  
 Ingresado 
 Aprobado 
 Modificar 
 Rechazado 
 Comprado 
 Despachado 
 
Reportes: 
 
 Historial de las compras realizadas 
 Estados de las solicitudes 
 Personas involucradas  
 Detalles de la Solicitud 
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CAPÍTULO II 
 
2. REVISIÓN BIBLIOGRÁFICA 
 
2.1. Antecedentes 
Actualmente llevar un flujo de trabajo en una organización permita el ahorro de 
tiempo, mejora de la productividad y eficiencia de la organización, debido a la 
automatización de muchos procesos de negocio esto le daría un valor agregado al 
Departamento de Adquisición y Proveeduría de la Universidad Central del Ecuador.  
 
 
2.2. Metodología 
La apropiada elección de la metodología es un pilar fundamental para la consecución 
del proyecto ya que el desarrollo de software es un proceso integral, donde todos sus 
módulos deben encajar y funcionar adecuadamente, apegados a las características del 
sistema, y estrategias del desarrollador, para así maximizar la calidad de los 
resultados. 
La correcta selección de las herramientas a utilizar para la elaboración del sistema es 
otro factor importante para alcanzar y cumplir con los objetivos trazados en el 
proyecto, tales como el cumplimiento de los plazos y su correcto funcionamiento. 
Por esta razón se debe buscar la combinación de herramientas que facilite el 
desarrollo y a la vez de solución a los requerimientos funcionales del sistema a 
desarrollar. 
 
 
2.2.1. Descripción de la Metodología Seleccionada 
Rational Unified Process (RUP) 
El proceso Unificado Racional, Rational Unified Process en Ingles y sus siglas RUP, 
es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de 
Modelado UML, constituye la metodología estándar más utilizada para el análisis, 
implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. 
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El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino que trata de un 
conjunto de metodologías adaptadas al contexto y necesidades de cada organización, 
donde el software es organizado como una colección de unidades atómicas llamados 
objetos, constituidos por datos y funciones, que interactúan  entre sí. 
 
 Dimensiones del RUP 
El RUP tiene dos dimensiones: 
 El eje horizontal representa tiempo y demuestra los aspectos del ciclo 
de vida del proceso. 
 El eje vertical representa las disciplinas, que agrupan actividades 
definidas lógicamente por la naturaleza. 
 
La primera dimensión representa el aspecto dinámico del proceso y se 
expresa en términos de fases, de iteraciones, y la finalización de las fases.  
 
La segunda dimensión representa el aspecto estático del proceso: cómo se 
describe en términos de componentes de proceso, las disciplinas, las 
actividades, los flujos de trabajo, los artefactos, y los roles. 
 
 
FIGURA 1: DISCIPLINAS, FASES, ITERACIONES DEL RUP 
Fuente: (Benzadón, 2007) 
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 Características 
 Proceso Dirigido por los Casos de Uso  
Con esto se refiere a la utilización de los Casos de Uso para el 
desenvolvimiento y desarrollo de las disciplinas con los artefactos, roles y 
actividades necesarias. Los Casos de Uso son la base para la 
implementación de las fases y disciplinas del RUP.  
 
Un Caso de Uso es una secuencia de pasos a seguir para la realización de  
un fin o propósito, y se relaciona directamente con los requerimientos, ya 
que un Caso de Uso es la secuencia de pasos que conlleva la realización e 
implementación de un Requerimiento planteado por el Cliente. 
 
 Proceso Iterativo e Incremental 
 Es el modelo utilizado por RUP para el desarrollo de un proyecto de 
software. Este modelo plantea la Implementación del proyecto a realizar 
en Iteraciones, con lo cual se pueden definir objetivos por cumplir en cada 
iteración y así poder ir completando todo el proyecto iteración por 
iteración, con lo cual se tienen varias ventajas, entre ellas se puede 
mencionar la de tener pequeños avances del proyectos que son 
entregables al cliente el cual puede probar mientras se está desarrollando 
otra iteración del proyecto, con lo cual el proyecto va creciendo hasta 
completarlo en su totalidad.  
 
 Proceso Centrado en la Arquitectura 
Define la Arquitectura de un sistema, y una arquitectura ejecutable 
construida como un prototipo evolutivo. 
 
Arquitectura de un sistema es la organización o estructura de sus partes 
más relevantes. Una arquitectura ejecutable es una implementación parcial 
del sistema, construida para demostrar algunas funciones y propiedades. 
RUP establece refinamientos sucesivos de una arquitectura ejecutable, 
construida como un prototipo evolutivo. 
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 Fases 
 
 
FIGURA 2: DISCIPLINAS, FASES, ITERACIONES DEL RUP 
Fuente: (Chacón, 2006) 
 
El ciclo de vida del software del RUP se descompone en cuatro fases secuenciales 
(figura 2). En cada extremo de una fase se realiza una evaluación (actividad: 
Revisión del ciclo de vida de la finalización de fase) para determinar si los objetivos 
de la fase se han cumplido. Una evaluación satisfactoria permite que el proyecto se 
mueva a la próxima fase. 
 
Descripción de las fases 
Dependiendo de la iteración del proceso el equipo de desarrollo puede realizar 
diferentes tipos de actividades. 
 
 Fase de Inicio 
Durante la fase de inicio las iteraciones hacen poner mayor énfasis en 
actividades modelado del negocio y de requisitos. Se define el ámbito, 
objetivos, funcionalidad y capacidades del producto. 
 
El objetivo de esta fase,  y el establecer el modelo de negocio es entender las 
funciones de la organización del cliente, tanto en estructura como en sus 
procesos. Su objetivo es modelar funciones y roles que realiza la organización 
para realizar más fácilmente la reingeniería de procesos o la implantación del 
nuevo sistema. También se describe lo que el sistema tendría que realizar y 
permitir que los desarrolladores y el cliente estén de acuerdo con esta 
descripción. 
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Para ello se realizarán las siguientes subfases: 
 Describir los requerimientos funcionales y no funcionales 
(rendimiento esperado, plataformas soportadas, integración con 
sistemas externos, etc.). 
 Capturar un glosario o vocabulario del sistema o proyecto (mediante 
documentos y clases conceptuales). 
 Encontrar actores y casos de uso. 
 Describir los casos de uso mediante su flujo principal, variaciones y 
excepciones. 
 Asignar prioridades a los casos de uso encontrados para poder 
planificar la iteración en forma de análisis, diseño e implementación. 
 Modelar la interfaz de usuario (diseño lógico). 
 Prototipo de la interfaz de usuario (diseño físico). 
 
1er. Hito: Objetivos del Ciclo de vida 
Los objetivos del ciclo de vida en el final de la fase del inicio son el primer hito 
principal del proyecto: el hito de los objetivos del ciclo de vida. 
Los criterios de la evaluación para la fase del inicio son: 
 Participación de los involucrados en la definición del alcance y estimaciones de 
costo y tiempos. 
 Entendimiento de los requerimientos según la fidelidad de los casos de uso 
primarios. 
 Estimaciones de costos/tiempos, de las prioridades, de los riesgos, y del proceso 
del desarrollo creíble. 
 Cobertura de cualquier prototipo arquitectónico que se desarrolló. 
 Gastos reales contra gastos planeados. 
 
El proyecto puede ser cancelado o ser repensado considerablemente si no puede 
pasar este hito. 
 
 Fase de Elaboración 
El propósito de la fase de elaboración es analizar el dominio del problema, 
establecer una fundación arquitectónica sana, desarrollar el plan del proyecto, 
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y eliminar los elementos del riesgo más alto del proyecto. Para lograr estos 
objetivos, usted debe tener una visión completa del sistema. Las decisiones 
arquitectónicas tienen que tomarse con una comprensión cabal del sistema: su 
alcance, funcionalidad importante y requerimientos no funcionales tales como 
requerimientos de performance. 
 
Es fácil argumentar que la fase de elaboración es la más crítica de las cuatro 
fases. En el final de esta fase, la “ingeniería dura” se considera completa y el 
proyecto experimenta su día más importante: la decisión sobre si o no confiar 
en las fases de la construcción y de la transición. Para la mayoría de los 
proyectos, esto también corresponde a la transición de una fase de operatoria 
móvil, ligera y ágil, poco arriesgada, a una de alto-costo, riesgo elevado con 
una inercia substancial. Mientras que el proceso siempre debe acomodarse a 
los cambios, las actividades de la fase de elaboración aseguran que la 
arquitectura, los requerimientos y los planes sean bastante estables, y que los 
riesgos se atenúan lo suficiente, así usted puede determinar el costo y fecha 
de terminación del desarrollo en forma bastante certera. 
 
Durante fase de elaboración, se construye un prototipo ejecutable de la 
arquitectura en unas o más iteraciones, dependiendo del alcance, del tamaño, 
del riesgo, y de la novedad del proyecto. Este prototipo debe tratar por lo 
menos los casos de uso más críticos identificados en la fase del inicio, que 
exponen típicamente los mayores riesgos técnicos del proyecto.  Mientras que 
un prototipo evolutivo de un componente de calidad es siempre la meta, no 
excluye el desarrollo de unos o más prototipos exploratorios, desechables, 
para atenuar riesgos específicos. 
 
Resultado de la Fase de Elaboración 
 Un modelo de caso de uso (por lo menos 80% completo) - todos los casos 
de uso y actores deben haber sido identificados-, y se han desarrollado la 
mayoría de las descripciones de casos de uso. 
 Requerimientos suplementarios que capturan los requerimientos no 
funcionales o cualquier requerimiento que no se asocie a un caso de uso 
específico. 
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 Una descripción de la arquitectura del software. 
 Un prototipo arquitectónico ejecutable. 
 Una lista revisada del riesgo y un caso de negocio revisado. 
 Un plan de desarrollo para el proyecto total, incluyendo el plan de grano 
grueso del proyecto, demostrando iteraciones “y los criterios de la 
evaluación para cada iteración. 
 Un caso actualizado del desarrollo que especifica el proceso que se 
utilizará. 
 Un manual preliminar del usuario (opcional). 
 
2do. Hito: La arquitectura del ciclo de vida 
La arquitectura del ciclo de vida en el final de la fase de elaboración es el segundo 
hito importante del proyecto. En este punto, se examinan los objetivos y el alcance 
detallado del sistema, la opción de la arquitectura, y la resolución de los riesgos 
principales. Los criterios principales de la evaluación para la fase de elaboración 
implican las respuestas a estas preguntas: 
¿Qué tan estable es la visión del producto? 
¿La arquitectura es estable? 
¿La demostración ejecutable muestra que se han tratado y resuelto los principales 
elementos de riesgo? 
¿El plan para la fase de la construcción está suficientemente detallado? 
¿Se cuenta con una base creíble de estimaciones? 
¿Todos los involucrados en el proyecto están de acuerdo en que la visión actual se 
puede alcanzar si el plan actual se ejecuta para desarrollar el sistema completo, en el 
contexto de la arquitectura actual? 
¿La diferencia entre los gastos reales y previstos es aceptable? 
El proyecto puede ser abortado o ser repensado considerablemente si no puede pasar 
este hito. 
 
 Fase de la Construcción 
Durante la fase de la construcción, todos los componentes y características 
restantes se desarrollan, se integran en el producto, y se prueban a fondo. La 
fase de la construcción es, en cierto sentido, un proceso de fabricación donde 
el énfasis se pone en manejar los recursos y controlar las operaciones para 
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optimizar costos, tiempos y calidad. Una arquitectura robusta y un plan 
comprensible están íntimamente relacionados. Es decir, una de las cualidades 
críticas de la arquitectura es su facilidad de la construcción. Ésta es una razón 
por la que durante la fase de elaboración se pone el énfasis en el desarrollo 
equilibrado de la arquitectura y del plan. 
 
El resultado de la fase de la construcción: 
El resultado de esta fase es un producto listo para poner en las manos de los 
usuarios finales. Como mínimo, consta de: 
 El producto de software integrado en las plataformas adecuadas. 
 Los manuales del usuario. 
 Una descripción de la versión o reléase actual. 
 
3er. Hito: La capacidad operacional inicial 
El final de la fase de construcción es el tercer hito principal del proyecto En este 
punto, se decide si el software, los sitios, y los usuarios están operativos, sin exponer 
el proyecto a demasiados riesgos. Este lanzamiento a menudo se llama un 
lanzamiento “beta”. Los criterios de la evaluación para la fase de la construcción 
implican el contestar de estas preguntas: 
¿Esta versión es lo suficientemente estable y madura para entregar al usuario? 
¿Todos los involucrados están listos para la transición del producto a producción? 
¿La diferencia entre los gastos reales versus los planeados es aún aceptable? 
La transición puede tener que ser pospuesta si el proyecto no puede alcanzar este 
hito. 
 
 Fase de la Transición 
El propósito de la fase de la transición es justamente la transición del 
producto de software al ambiente de producción. Una vez que el producto se 
haya entregado al usuario final, surgen algunos temas que llevan al desarrollo 
de nuevas versiones, a corregir errores, o a terminar algunas características 
que habían sido pospuestas. 
 
Se ingresa a esta fase cuando el producto está lo suficientemente maduro para 
comenzar a pasar a producción. Esto requiere que un cierto subconjunto del 
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sistema se encuentre en un nivel aceptable de la calidad y que la 
documentación del usuario está disponible de modo que la transición 
proporcione resultados positivos para todas las partes. 
 
 Esto incluye: 
 La “prueba beta” para validar el nuevo sistema contra las expectativas 
del usuario 
 Operación en paralelo con un sistema anterior que el nuevo sistema 
esté sustituyendo 
 La conversión de las bases de datos operacionales 
 Entrenamientos y capacitación de los usuarios y la gente de 
mantenimiento 
 Lanzar el producto a los equipos de marketing, distribución y ventas. 
 
La fase de transición se centra en las actividades requeridas para poner el 
software en manos de los usuarios. Típicamente, esta fase incluye varias 
iteraciones, incluyendo lanzamientos beta, lanzamientos de disponibilidad 
general, así como la reparación de errores y el lanzamiento de versiones 
mejoradas. Un esfuerzo considerable se realiza en la documentación orientada 
al usuario final, en entrenar a los mismos, en brindar apoyo en las primeras 
etapas del uso, y en reaccionar al feedback
1
 que generen los mismos usuarios. 
En este punto del ciclo de vida, sin embargo, el feedback del usuario se debe 
centrar sobre todo en el ajuste fino del producto, la configuración, instalación, 
y a las cuestiones de usabilidad. 
 
4to. Hito: Lanzamiento del Producto 
En este, se decide si los objetivos fueron alcanzados, y si se comienza otro ciclo de 
desarrollo. En algunos casos, este hito puede coincidir con el final de la fase del 
inicio para el ciclo siguiente. Los criterios primarios de la evaluación para la fase de 
la transición implican las respuestas a estas preguntas: 
 
 
1 El feedback o retroalimentación es un mecanismo de control de los sistemas dinámicos por el cual 
una cierta proporción de la señal de salida se redirige a la entrada, y así regula su comportamiento. 
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¿El usuario está satisfecho? 
¿Los gastos reales versus los planeados son aun aceptables? 
 
 Iteraciones 
Cada fase de RUP puede descomponerse en una o más iteraciones. Una 
iteración es un ciclo completo de desarrollo que resulta en una versión o 
reléase (interno o externo) de un producto ejecutable, un subconjunto del 
producto final que se encuentra bajo desarrollo y que crece incrementalmente 
en cada iteración hasta llegar al producto final. 
 
El proceso iterativo tienen las ventajas siguientes: 
 Los riesgos son mitigados en forma temprana 
 Los cambios son más manejables 
 Alto nivel de reusabilidad 
 El equipo de desarrollo puede aprender durante el proceso 
 Mejor calidad global 
 
 
2.3. Lenguaje de Modelo de Objetos 
El lenguaje de modelado de objetos es un conjunto estandarizado de símbolos y de 
modos de disponerlos para modelar un diseño de software orientado a objetos. 
Algunas organizaciones los usan extensivamente en combinación con una 
metodología de desarrollo de software para avanzar de una especificación inicial a un 
plan de implementación y para comunicar dicho plan a todo un equipo de 
desarrolladores. El uso de un lenguaje de modelado es más sencillo que la auténtica 
programación, pues existen menos medios para verificar efectivamente el 
funcionamiento adecuado del modelo.  
Algunos metodólogos del software orientado a objetos distinguen tres grandes 
"generaciones" cronológicas de técnicas de modelado de objetos: 
 
 En la primera generación, tecnólogos aislados y grupos pequeños desarrollaban 
técnicas que resolvían problemas que se encontraban de primera mano en los 
proyectos de desarrollo orientado a objetos. En esta generación se incluye a 
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autores y técnicas como Rumbaugh, Jacobson, Booch, los métodos formales, 
Shlaer-Mellor y Yourdon-Coad. 
 En la segunda generación se reconoció que muchas de las mejores prácticas 
pertenecían a diferentes métodos del fragmentado terreno de la metodología 
orientada a objetos. Se realizaron múltiples intentos para integrar dichas técnicas 
en marcos coherentes tales como FUSION. En cualquier caso, la comunidad del 
software orientado a objetos empezaba a reconocer los beneficios que la 
estandarización de las técnicas conllevaría: abandono de las "buenas" formas de 
hacer las cosas en favor de "la" manera adecuada, que permitiría un lenguaje y 
unas prácticas comunes entre los diferentes desarrolladores. 
 
 La tercera generación consiste en intentos creíbles de crear dicho lenguaje 
unificado por la industria, cuyo mejor ejemplo es UML. 
 
 
2.4. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)  
Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling 
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software más conocido y 
utilizado en la actualidad; está respaldado por el OMG (Object Management Group). 
Es un lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un 
sistema.  
UML ofrece un estándar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo 
aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y 
aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programación, esquemas de 
bases de datos y componentes reutilizables. 
 
Es importante resaltar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o 
para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los 
artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el 
lenguaje en el que está descrito el modelo. 
Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas 
para dar soporte a una metodología de desarrollo de software (tal como el Proceso 
Unificado Racional o RUP), pero no especifica en sí mismo qué metodología o 
proceso usar. 
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UML no puede compararse con la programación estructurada, pues UML significa 
Lenguaje Unificado de Modelado, no es programación, solo se diagrama la realidad 
de una utilización en un requerimiento. Mientras que, programación estructurada, es 
una forma de programar como lo es la orientación a objetos, sin embargo, la 
programación orientada a objetos viene siendo un complemento perfecto de UML, 
pero no por eso se toma UML sólo para lenguajes orientados a objetos. 
UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos 
de las entidades representadas. 
 
 Diagramas: 
De acuerdo al siguiente gráfico vemos que los diagramas están 
jerarquerizados de la siguiente forma: 
 
 
FIGURA 3: JERARQUÍA DE DIAGRAMAS 
Fuente: (Caranton, 2011) 
 
 
Los Diagramas de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el 
sistema modelado: 
 Diagrama de clases 
 Diagrama de despliegue 
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Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el sistema 
modelado: 
 Diagrama de actividades 
 Diagrama de casos de uso 
 Diagrama de estados 
 
Los Diagramas de Interacción son un subtipo de diagramas de comportamiento, que 
enfatiza sobre el flujo de control y de datos entre los elementos del sistema 
modelado: 
 Diagrama de secuencia 
 Diagrama de comunicación, que es una versión simplificada del Diagrama de 
colaboración (UML 1.x) 
 Diagrama de tiempos (UML 2.0) 
 Diagrama global de interacciones o Diagrama de vista de interacción (UML 2.0) 
 
 
2.5. Navegador Web 
 
Un navegador web, navegador de Internet o explorador web (browser) es un 
programa que permite al usuario recuperar y visualizar la información que contiene 
una página web desde servidores web de todo el mundo a través de Internet. Esta red 
de documentos es denominada World Wide Web (WWW). Cualquier navegador 
actual permite mostrar o ejecutar gráficos, secuencias de vídeo, sonido, animaciones 
y programas diversos además del texto y los hipervínculos o enlaces. 
 
La funcionalidad básica de un navegador web es permitir la visualización de 
documentos de texto, posiblemente con recursos multimedia incrustados. Los 
documentos pueden estar ubicados en la computadora en donde está el usuario, pero 
también pueden estar en cualquier otro dispositivo que esté conectado a la 
computadora del usuario o a través de Internet, y que tenga los recursos necesarios 
para la transmisión de los documentos (un software servidor web). Tales 
documentos, comúnmente denominados páginas web, poseen hipervínculos que 
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enlazan una porción de texto o una imagen a otro documento, normalmente 
relacionado con el texto o la imagen. 
El seguimiento de enlaces de una página a otra, ubicada en cualquier computadora 
conectada a la Internet, se llama navegación; que es de donde se origina el nombre de 
navegador.  
 
La comunicación entre el servidor web y el navegador se realiza mediante el 
protocolo HTTP, aunque la mayoría de los ojeadores soportan otros protocolos como 
FTP, Gopher
2
, y HTTPS (una versión cifrada de HTTP basada en Secure Socket 
Layer o Capa de Conexión Segura (SSL)). 
La función principal del navegador es descargar documentos HTML y mostrarlos en 
pantalla. En la actualidad, no solamente descargan este tipo de documentos sino que 
muestran con el documento sus imágenes, sonidos e incluso vídeos streaming en 
diferentes formatos y protocolos. Además, permiten almacenar la información en el 
disco o crear marcadores (bookmarks) de las páginas más visitadas. 
 
Algunos de los navegadores web más populares se incluyen en lo que se denomina 
una Suite. Estas Suite disponen de varios programas integrados para leer noticias de 
Usenet y correo electrónico mediante los protocolos NNTP, IMAP y POP. 
Los primeros navegadores web sólo soportaban una versión muy simple de HTML. 
El rápido desarrollo de los navegadores web propietarios condujo al desarrollo de 
dialectos no estándares de HTML y a problemas de interoperabilidad en la web. Los 
más modernos (como Google Chrome, Amaya, Mozilla, Netscape, Opera e Internet 
Explorer 9.0) soportan los estándares HTML y XHTML (comenzando con HTML 
4.01, los cuales deberían visualizarse de la misma manera en todos ellos).
3 
 
 
2
 Gopher es un servicio de Internet consistente en el acceso a la información a través de menús. La 
información se organiza en forma de árbol: sólo los nodos contienen menús de acceso a otros menús o 
a hojas, mientras que las hojas contienen simplemente información textual. En cierto modo es un 
predecesor de la Web, aunque sólo se permiten enlaces desde nodos-menús hasta otros nodos-menús o 
a hojas, y las hojas no tienen ningún tipo de hiperenlaces. 
 
3
 Arias, Alejandro. (2010, Diciembre 10). Navegadores y buscadores de internet de la de la World 
Wide Web: http://www.slideshare.net/AlejandroAriasGallegos/navegadores-y-buscadores-de-internet 
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Los estándares web son un conjunto de recomendaciones dadas por el World Wide 
Web consortium W3C) y otras organizaciones internacionales acerca de cómo crear e 
interpretar documentos basados en la web. Su objetivo es crear una web que trabaje 
mejor para todos, con sitios accesibles a más personas y que funcionen en cualquier 
dispositivo de acceso a Internet. 
 
 
2.6. Servidor Web 
Es un programa informático que procesa una aplicación del lado del servidor 
realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y síncronas o asíncronas 
con el cliente generando o cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o Aplicación 
del lado del cliente. El código recibido por el cliente suele ser compilado y ejecutado 
por un navegador web. Para la transmisión de todos estos datos suele utilizarse algún 
protocolo. Generalmente se utiliza el protocolo HTTP para estas comunicaciones, 
perteneciente a la capa de aplicación del modelo OSI. El término también se emplea 
para referirse al ordenador que ejecuta el programa. 
 
Funcionamiento 
El Servidor web se ejecuta en un ordenador manteniéndose a la espera de peticiones 
por parte de un cliente (un navegador web) y que responde a estas peticiones 
adecuadamente, mediante una página web que se exhibirá en el navegador o 
mostrando el respectivo mensaje si se detectó algún error. 
 
El servidor responde al cliente enviando el código HTML de la página; el cliente, 
una vez recibido el código, lo interpreta y lo exhibe en pantalla, el cliente es el 
encargado de interpretar el código HTML, es decir, de mostrar las fuentes, los 
colores y la disposición de los textos y objetos de la página; el servidor tan sólo se 
limita a transferir el código de la página sin llevar a cabo ninguna interpretación de la 
misma. 
Además de la transferencia de código HTML, los Servidores web pueden entregar 
aplicaciones web. Éstas son porciones de código que se ejecutan cuando se realizan 
ciertas peticiones o respuestas HTTP. Hay que distinguir entre: 
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 Aplicaciones en el lado del cliente: el cliente web es el encargado de ejecutarlas 
en la máquina del usuario. Son las aplicaciones tipo Java "applets" o Javascript: 
el servidor proporciona el código de las aplicaciones al cliente y éste, mediante el 
navegador, las ejecuta. Es necesario, por tanto, que el cliente disponga de un 
navegador con capacidad para ejecutar aplicaciones (también llamadas scripts). 
Comúnmente, los navegadores permiten ejecutar aplicaciones escritas en 
lenguaje javascript y java, aunque pueden añadirse más lenguajes mediante el uso 
de plugins.  
 Aplicaciones en el lado del servidor: el servidor web ejecuta la aplicación; ésta, 
una vez ejecutada, genera cierto código HTML; el servidor toma este código 
recién creado y lo envía al cliente por medio del protocolo HTTP.  
 
Las aplicaciones de servidor muchas veces suelen ser la mejor opción para realizar 
aplicaciones web. La razón es que, al ejecutarse ésta en el servidor y no en la 
máquina del cliente, éste no necesita ninguna capacidad añadida, como sí ocurre en 
el caso de querer ejecutar aplicaciones JavaScript o java. Así pues, cualquier cliente 
dotado de un navegador web básico puede utilizar este tipo de aplicaciones. 
 
 
2.7. Lenguaje de Programación 
Es un idioma artificial diseñado para expresar procesos que pueden ser llevadas a 
cabo por máquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que 
controlen el comportamiento físico y lógico de una máquina, para expresar 
algoritmos con precisión, o como modo de comunicación humana. Está formado por 
un conjunto de símbolos y reglas sintácticas y semánticas que definen su estructura y 
el significado de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se 
prueba, se depura, se compila y se mantiene el código fuente de un programa 
informático se le llama programación. 
 
También la palabra programación se define como el proceso de creación de un 
programa de computadora, mediante la aplicación de procedimientos lógicos, a 
través de los siguientes pasos: 
 El desarrollo lógico del programa para resolver un problema en particular.  
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 Escritura de la lógica del programa empleando un lenguaje de programación 
específico (codificación del programa).  
 Ensamblaje o compilación del programa hasta convertirlo en lenguaje de 
máquina.  
 Prueba y depuración del programa.  
 Desarrollo de la documentación.  
Existe un error común que trata por sinónimos los términos 'lenguaje de 
programación' y 'lenguaje informático'. Los lenguajes informáticos engloban a los 
lenguajes de programación y a otros más, como por ejemplo HTML (lenguaje para el 
marcado de páginas web que no es propiamente un lenguaje de programación, sino 
un conjunto de instrucciones que permiten diseñar el contenido de los documentos). 
Permite especificar de manera precisa sobre qué datos debe operar una computadora, 
cómo deben ser almacenados o transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una 
variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que intenta estar 
relativamente próximo al lenguaje humano o natural.
4
  
 
 
2.8. Java 
 
 
Es un lenguaje de programación orientado a objetos, desarrollado por Sun 
Microsystems a principios de los años 90. El lenguaje en sí mismo toma mucha de su 
sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos más simple y elimina 
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la 
manipulación directa de punteros o memoria. La memoria es gestionada mediante un 
recolector de basura.
5 
 
4 
Espinosa, Sergio. (2010, Enero 14). Lenguaje de Programación, de la World Wide Web: 
http://unicorwiki.wikispaces.com/. 
 
 5 Yujra, Oscar. (2011, Septiembre 3). Java, de la World Wide Web: 
http://tecnologiajava.blogspot.com/ 
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Características 
 Lenguaje simple 
Java posee una curva de aprendizaje muy rápida. Resulta relativamente 
sencillo escribir applets interesantes desde el principio. Todos aquellos 
familiarizados con C++ encontrarán que Java es más sencillo, ya que se han 
eliminado ciertas características, como los punteros. Debido a su semejanza 
con C y C++, y dado que la mayoría de la gente los conoce aunque sea de 
forma elemental, resulta muy fácil aprender Java.  
 
 Orientado a objetos 
Java fue diseñado como un lenguaje orientado a objetos desde el principio. 
Los objetos agrupan en estructuras encapsuladas tanto sus datos como los 
métodos (o funciones) que manipulan esos datos. La tendencia del futuro, a la 
que Java se suma, apunta hacia la programación orientada a objetos, 
especialmente en entornos cada vez más complejos y basados en red.  
 
 Distribuido 
Java proporciona una colección de clases para su uso en aplicaciones de red, 
que permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con servidores o 
clientes remotos, facilitando así la creación de aplicaciones distribuidas.  
 
 Interpretado y compilado a la vez 
Java es compilado, en la medida en que su código fuente se transforma en una 
especie de código máquina, los bytecodes, semejantes a las instrucciones de 
ensamblador. 
 
Por otra parte, es interpretado, ya que los bytecodes se pueden ejecutar 
directamente sobre cualquier máquina a la cual se hayan portado el intérprete 
y el sistema de ejecución en tiempo real (run-time).  
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 Robusto 
Java fue diseñado para crear software altamente fiable. Para ello proporciona 
numerosas comprobaciones en compilación y en tiempo de ejecución. Sus 
características de memoria liberan a los programadores de una familia entera 
de errores (la aritmética de punteros), ya que se ha prescindido por completo 
los punteros, y la recolección de basura elimina la necesidad de liberación 
explícita de memoria.  
 
 Seguro  
Dada la naturaleza distribuida de Java, donde las applets se bajan desde 
cualquier punto de la Red, la seguridad se impuso como una necesidad de 
vital importancia. Así que se implementaron barreras de seguridad en el 
lenguaje y en el sistema de ejecución en tiempo real.  
 
 Indiferente a la arquitectura 
Java está diseñado para soportar aplicaciones que serán ejecutadas en los más 
variados entornos de red, desde Unix a Windows Nt, pasando por Mac y 
estaciones de trabajo, sobre arquitecturas distintas y con sistemas operativos 
diversos. Para acomodar requisitos de ejecución tan variopintos, el 
compilador de Java genera bytecodes: un formato intermedio indiferente a la 
arquitectura diseñada para transportar el código eficientemente a múltiples 
plataformas hardware y software. El resto de problemas los soluciona el 
intérprete de Java.  
 
 Portable 
La indiferencia a la arquitectura representa sólo una parte de su portabilidad. 
Además, Java especifica los tamaños de sus tipos de datos básicos y el 
comportamiento de sus operadores aritméticos, de manera que los programas 
son iguales en todas las plataformas.  
Estas dos últimas características se conocen como la Máquina Virtual Java 
(JVM). 
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 Alto rendimiento Multihebra 
Java soporta sincronización de múltiples hilos de ejecución (multithreading) a 
nivel de lenguaje, especialmente útiles en la creación de aplicaciones de red 
distribuidas. Así, mientras un hilo se encarga de la comunicación, otro puede 
interactuar con el usuario mientras otro presenta una animación en pantalla y 
otro realiza cálculos.  
 
 Dinámico 
El lenguaje Java y su sistema de ejecución en tiempo real son dinámicos en la 
fase de enlazado. Las clases sólo se enlazan a medida que son necesitadas. Se 
pueden enlazar nuevos módulos de código bajo demanda, procedente de 
fuentes muy variadas, incluso desde la Red.  
 
 Produce applets 
Java puede ser usado para crear dos tipos de programas: aplicaciones 
independientes y applets. 
 
Las aplicaciones independientes se comportan como cualquier otro programa 
escrito en cualquier lenguaje, como por ejemplo el navegador de Web 
HotJava, escrito íntegramente en Java. 
 
Por su parte, las applets son pequeños programas que aparecen embebidos en 
las páginas Web, como aparecen los gráficos o el texto, pero con la capacidad 
de ejecutar acciones muy complejas, como animar imágenes, establecer 
conexiones de red, presentar menús y cuadros de diálogo para luego 
emprender acciones, etc.  
 
 
2.9. Eclipse 
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Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de código abierto multiplataforma para 
desarrollar lo que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido", opuesto a 
las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. Esta plataforma, 
típicamente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo integrados, como el 
IDE de Java llamado Java Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se 
entrega como parte de Eclipse (y que son usados también para desarrollar el mismo 
Eclipse). Sin embargo, también se puede usar para otros tipos de aplicaciones cliente, 
como BitTorrent Azureus. 
 
Eclipse es también una comunidad de usuarios, extendiendo constantemente las áreas 
de aplicación cubiertas. Un ejemplo es el recientemente creado Eclipse Modeling 
Project, cubriendo casi todas las áreas de Model Driven Engineering. 
Eclipse fue desarrollado originalmente por IBM como el sucesor de su familia de 
herramientas para VisualAge. Eclipse es ahora desarrollado por la Fundación 
Eclipse, una organización independiente sin ánimo de lucro que fomenta una 
comunidad de código abierto y un conjunto de productos complementarios, 
capacidades y servicios. 
 
 
2.10. JBoss JBPM 
 
 
“JBoss jBPM es un sistema flexible y extensible de administración de flujo de 
trabajo, cuenta con un lenguaje de proceso intuitivo para expresar gráficamente 
procesos de negocio en términos de tareas, estados de espera para comunicación 
asíncrona, temporizadores y acciones automatizada.” 
 
JBPM es una plataforma para lenguajes de procesos ejecutables, cubre desde gestión 
de procesos de negocio (BPM) bajo workflow hasta orquestación de servicios. 
Actualmente jBPM soporta tres lenguajes de procesos, cada uno enfocado a un 
ambiente y funcionalidad especifica: 
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 jPDL 
 BPEL 
 Pageflow 
 
JPDL- JBoss jBPM Process Definition Language: JBoss jBPM se basa en 
programación orientada a Gráficos. Y estos gráficos se representan en lenguaje XML 
reducido llamado jPDL. 
 
Por lo tanto un proceso definido en jPDL está compuesto por Nodos, Transiciones y 
Acciones, que describen como una instancia del proceso debe atravesar el grafico 
dirigido. 
 
Durante la ejecución del proceso, mientras una instancia se mueve a través del 
gráfico dirigido, lleva un token que es un puntero a un nodo del gráfico donde la 
instancia está actualmente esperando. Mediante una señal se le avisa al token que 
transición debe hacer desde el nodo. Las señales especifican que camino debe 
tomarse a través del gráfico. 
 
 Nodos 
Un nodo en jPDL es modelado visualmente como una caja, el cual se verá 
como un “Estado” seguido por una “Acción”. 
Un elemento de “Estado” representa el concepto de esperar a que pase una 
acción, moviéndonos en el grafico al siguiente estado. 
 
Por esto en jPDL “Nodo” es sinónimo de “Estado” y las “Acciones” son 
pedazos de código que pueden ser agregados por el desarrollador para decirle 
al sistema que realice tareas automatizadas, como por ejemplo, guardar 
registros en una base de datos. 
 
Las acciones no se mapean visualmente pero son guardadas en el XML. 
Hay distintos tipos de nodos para lograr distintos objetivos:  
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 Tareas: un nodo tarea representa una tarea realizada por un ser 
humano. Por lo tanto el proceso espera a que una persona complete la 
tarea e ingrese el valor de salida de la misma. Cada tarea se agrega a 
la lista de tareas de un rol particular en el sistema.  
 
 Estados: un nodo de estado simplemente le dice a la instancia del 
proceso que espere, en contraste con un nodo tarea, no se crea una 
tarea para ningún rol. Un nodo estado por lo general va a ser usado 
para modelar el comportamiento de espera a que un sistema externo 
provea alguna respuesta.  
 
 Forks  y Joins: con estos nodos podemos modelar caminos 
concurrentes de ejecución. Con Forks y Joins representamos 
actividades corriendo en paralelo. Usamos Fork para dividir el camino 
de ejecución y luego Join para volver a unirlo. La instancia del 
proceso esperara en el join hasta que las tareas ejecutadas 
paralelamente sean completadas. jBPM crea múltiples tokens hijos 
relacionados al token padre para cada camino de ejecución.  
 
 Decisiones: hay 2 tipos distintos de decisión:  
o El caso donde la misma definición del proceso debe tomar una 
decisión basada en un dato del que ella dispone.  
o Es una decisión tomada por un ser humano o por un sistema 
externo y representa una variable de entrada en nuestra definición 
del proceso.  
En el primero caso utilizamos el nodo de decisión, en cambio 
cuando la salida de la decisión es simplemente una variable de 
entrada en la definición del proceso en tiempo de ejecución 
debemos representarlo con un estado con múltiples transiciones de 
salida, representando cada una de las decisiones tomadas.  
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 Nodo Custom: como su nombre lo indica, es un nodo con 
comportamiento custom diseñado por desarrolladores y definido por 
el analista de negocio.  
 
 Transiciones 
 Especifican las rutas entre los nodos. Podemos ponerles nombre si se 
necesita distinguir entre dos rutas en el gráfico.  
 
 Acciones 
Las acciones están apuntadas a los desarrolladores. Permiten agregar código 
Java al modelo que va a ser ejecutado como eventos disparados en la 
ejecución del proceso. (Por ejemplo, cuando se entra o se sale de un nodo). 
Esto significa que podemos incluir lógica sin representarla visualmente.  
 
 Calles (Swimlanes) 
Representan roles del proceso, y son usadas para asignar tareas a roles 
específicos. Estos pueden ser un actor o un pool de actores. En contraste con 
el diagrama de flujo de actividades, acá no se mapean visualmente, pero son 
agregados a los detalles técnicos detrás del mapa visual.  
 
 Variables de proceso 
Son la información contextual que se crea con cada instancia de un proceso. 
No se modelan visualmente, pero nos pueden servir para identifica en que 
instancia de un proceso debemos efectuar una tarea.  
 
BPEL: Es un lenguaje de orquestación, provee un ámbito específicamente enfocado 
en la vista de un participante en particular (ej.: un modelo par-a-par). 
 
Es un lenguaje de alto nivel que lleva el concepto de servicio un paso adelante al 
proporcionar métodos de definición y soporte para flujos de trabajo y procesos de 
negocio.
6 
 
6
 Canales, Roberto.  (2012, Junio 25). Revisión de JBPM. Recuperado el 12 de febrero del 2013, de la 
World Wide Web: http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=jbpm. 
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2.11. Arquitectura JEE 
El proyecto se realizará sobre la plataforma de desarrollo JEE. La cual permite 
desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de programación 
Java con arquitectura de N capas distribuidas, que se apoya en componentes de 
software modulares que se despliegan sobre un servidor de aplicaciones llamado 
contenedor JEE.  
En particular la aplicación se desarrollará con una arquitectura de tres capas, 
haciendo uso del Patrón de Diseño MVC (Modelo- Vista-Controlador). 
 
 
FIGURA 4: ARQUITECTURA JEE 
Fuente: (Enríquez, 2012) 
 
 
La plataforma JEE, es una plataforma de programación para desarrollar y ejecutar 
software de aplicaciones en Lenguaje de programación Java con arquitectura de N 
capas distribuidas y que se apoya ampliamente en componentes de software 
modulares ejecutándose sobre un servidor de aplicaciones llamado contenedor JEE, 
observando el grafico podemos darnos cuenta claramente de la separación de cada 
una de las capas que forman la aplicación, las mismas que son: 
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Capa de base de datos 
Capa de persistencia 
Capa de lógica de negocio 
Capa web 
Capa del cliente 
 
 Capa de Base de Datos 
Conformada por el motor de base de datos que es el encargado del 
almacenamiento de la información, para el efecto se utilizará MySQL.  
 
 Capa de Base Persistencia 
Para el acceso a la base de datos se hará uso del mapeo objeto/relación 
(ORM), mismo que permite representar las entidades de la base de datos 
como objetos lo cual posibilita el uso de las características propias de la 
orientación a objetos (básicamente herencia y polimorfismo), para el efecto se 
hará uso de la API de persistencia de java JPA (Java Persistence API) usando 
Hibernate como implementación de la misma, la misma que nos permite 
cubrir tres áreas: 
 
La API en sí misma, definida en javax.persistence.package 
La Java PersistenceQueryLanguage (JPQL), que es un lenguaje de consulta 
similar a SQL pero que permite hacer uso de las bondades de la orientación a 
objetos 
Mapeo objeto/relacional 
Para la  representación de las entidades de la base de datos como objetos se 
hace uso de las denominadas clases entidad (Entities), las mismas que por 
medio de anotaciones permiten representar las relaciones entre las entidades 
de la base de datos por medio de objetos. La transaccionalidad será 
gestionada de manera transparente en su totalidad por medio del contenedor 
JEE, (JBoss  en este caso). 
7 
 
7 
Carneiro, Jorge. (2008, Enero 14). Framework de Persistencia, de la World Wide Web: 
openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/915/1/00884tfc.pdf 
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 Capa de Lógica de Negocio 
 
La lógica de negocio del sistema, es decir la funcionalidad en si misma de la 
aplicación será desarrollada en su totalidad con EJBs (Enterprise Java Beans), 
mismos que están compuestos por una interfaz que permite el acceso a los 
servicios que cada uno de ellos brinda y una implementación que es la 
encargada de la ejecución de cada uno de ellos. De esta manera se pueden  al 
definir interfaces locales o remotas según sean las necesidades, si se usan 
interfaces locales los servicios podrán únicamente ser consumidas desde la 
misma aplicación, mientras que si las interfaces son remotas los servicios 
pueden ser consumidos desde varias aplicaciones mediante invocación remota 
a los servicios. 
 
 Capa Web 
 
La capa web está conformada por clases denominadas backing beans y las 
páginas web en sí mismas, los backing beans son las clases controlador que 
mediante invocaciones vía inyección de código haciendo uso de anotaciones, 
acceden a los servicios, permitiendo de esta manera implementar el 
funcionamiento del sistema, logrando separar la lógica de negocio de la 
presentación. 
 
 Capa del Cliente 
 
Puesto que la aplicación a construirse es una aplicación web en su totalidad, 
para el acceso a la aplicación el usuario únicamente necesita un computador 
con cualquiera de los más comunes navegadores web disponibles, tales como: 
Internet Explorer 6 o superior 
Mozilla firefox 3.x 
Google chrome. 
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2.12. Servidor de Aplicaciones JBoss 
 
 
JBoss es un servidor de aplicaciones JEE de código abierto implementado en Java 
puro. Al estar basado en Java, JBoss puede ser utilizado en cualquier sistema 
operativo que lo soporte. Los principales desarrolladores trabajan para una empresa 
de servicios, JBoss Inc., adquirida por Red Hat en Abril del 2006, fundada por Marc 
Fleury, el creador de la primera versión de JBoss. El proyecto está apoyado por una 
red mundial de colaboradores. Los ingresos de la empresa están basados en un 
modelo de negocio de servicios. 
 
JBoss implementa todo el paquete de servicios de JEE. JBoss AS es el primer 
servidor de aplicaciones de código abierto, preparado para la producción y 
certificado J2EE 1.4, disponible en el mercado, ofreciendo una plataforma de alto 
rendimiento para aplicaciones de e-business. Combinando una arquitectura orientada 
a servicios revolucionaria con una licencia de código abierto, JBoss AS puede ser 
descargado, utilizado, incrustado y distribuido sin restricciones por la licencia.  
 
Por este motivo es la plataforma más popular de middleware para desarrolladores, 
vendedores independientes de software y, también, para grandes empresas. 
 
Las características destacadas de JBoss incluyen: 
 Flexibilidad consistente. 
 Servicios del middleware para cualquier objeto de Java. 
 Soporte completo para JMX8. 
 Ayuda profesional 24x7 de la fuente. 
 
 
8 
JMX tecnología que define una arquitectura de gestión, la API (Application Programming Interface), 
los patrones de diseño, y los servicios para la monitorización/administración de aplicaciones basadas 
en Java. 
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 Producto de licencia de código abierto sin coste adicional. 
 Cumple los estándares. 
 Confiable a nivel de empresa. 
 Incrustaba, orientado a arquitectura de servicio. 
 
2.13. Enterprise JavaBeans (EJB) 
Es una de las API que forman parte del estándar de construcción de aplicaciones 
empresariales JEE (ahora JEE 5.0) de Oracle Corporation (inicialmente desarrollado 
por Sun Microsystems). Su especificación detalla cómo los servidores de 
aplicaciones proveen objetos desde el lado del servidor que son, precisamente, los 
EJB: 
 
Características: 
 Comunicación remota utilizando RMI9. 
 Transacciones. 
 Control de la concurrencia. 
 Eventos utilizando JMS (Java messaging service). 
 Servicios de nombres y de directorio. 
 Seguridad. 
 Ubicación de componentes en un servidor de aplicaciones. 
 
La especificación de EJB define los papeles jugados por el contenedor de EJB y los 
EJB, además de disponer los EJB en un contenedor. 
Los EJB proporcionan un modelo de componentes distribuido estándar del lado del 
servidor. El objetivo de los EJB es dotar al programador de un modelo que le permita 
abstraerse de los problemas generales de una aplicación empresarial (concurrencia, 
transacciones, persistencia, seguridad, etc.) para centrarse en el desarrollo de la 
lógica de negocio en sí. El hecho de estar basado en componentes permite que éstos 
sean flexibles y sobre todo reutilizables. 
 
 
9
RMI (Java Remote Method Invocation) es un mecanismo ofrecido por Java para invocar un método 
de manera remota. Proporciona un mecanismo simple para la comunicación de servidores en 
aplicaciones distribuidas basadas exclusivamente en Java.  
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Tipos de Enterprise JavaBeans: 
 Entity Beans: representan entidades de negocio y proveen acceso a datos a través 
de métodos. Se basan en la idea del mapeo objeto/relacional 
 Session Beans: pensados para modelar procesos de negocio que son accedidos de 
manera síncrona 
 Message-driven Beans: pensados para modelar procesos de negocio que son 
accedidos de manera asíncrona, permiten el uso de JMS desde EJBs 
 
Entity EJBs 
  BMP (Bean Managed Persistence) Se delega en el desarrollador las tareas de 
persistir, buscar y recuperar las entidades. 
 CPM (Container Managed Persistence) La persistencia la gestiona el contenedor 
de forma que el desarrollador no se preocupa de las sentencias SQL de inserción, 
recuperación, etc. 
 
Session EJBs 
 EJB de Sesión (Session EJBs): gestionan el flujo de la información en el 
servidor. Generalmente sirven a los clientes como una fachada de los servicios 
proporcionados por otros componentes disponibles en el servidor. Puede haber 
dos tipos: 
Con estado (stateful). Los beans de sesión con estado son objetos distribuidos que 
poseen un estado. El estado no es persistente, pero el acceso al bean se limita a 
un solo cliente. 
 
Sin estado (stateless). Los beans de sesión sin estado son objetos distribuidos que 
carecen de estado asociado permitiendo por tanto que se los acceda 
concurrentemente. No se garantiza que los contenidos de las variables de 
instancia se conserven entre llamadas al método. 
 
 EJB dirigidos por mensajes (Message-driven EJBs): son los únicos beans con 
funcionamiento asíncrono. Usando el Java Messaging System (JMS), se 
suscriben a un tema (topic) o a una cola (queue) y se activan al recibir un 
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mensaje dirigido a dicho tema o cola. No requieren de su instanciación por parte 
del cliente. 
 
 
2.14. Java Persistence API (JPA) 
El Java Persistence API (JPA) es una especificación de Sun Microsystems para la 
persistencia de objetos Java a cualquier base de datos relacional. Esta API fue 
desarrollada para la plataforma JEE e incluida en el estándar de EJB 3.0, formando 
parte de la Java Specification Request JSR 220. 
 
Para su utilización, JPA requiere de J2SE 1.5 (también conocida como Java 5) o 
superior, ya que hace uso intensivo de las nuevas características de lenguaje Java, 
como las anotaciones y los genéricos.  
 
Arquitectura: 
 Persistence: La clase javax.persistence.Persistence contiene métodos estáticos de 
ayuda para obtener una instancia de EntityManagerFactory de una forma 
independiente al vendedor de la implementación de JPA.  
 
 EntityManagerFactory: La clase javax.persistence.EntityManagerFactory nos 
ayuda a crear objetos de EntityManager utilizando el patrón de diseño del 
Factory (fábrica). 
 
 EntityManager: La clase javax.persistence.EntityManager es la interfaz 
principal de JPA utilizada para la persistencia de las aplicaciones. Cada 
EntityManager puede realizar operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete) 
sobre un conjunto de objetos persistentes.  
 
 Entity: La clase javax.persistence.Entity es una anotación Java que se coloca a 
nivel de clases Java serializables y que cada objeto de una de estas clases 
anotadas representa un registro de una base de datos. 
10
 
 
10
 Henry Joe.  (2011, Mayo 25).  Java - Aplicación Web, de la World Wide Web: 
http://www.programandoconcafe.com/2011/05/java-aplicacion-web-hibernate-con_25.html 
Ingeniería en Informática 
37 
 
 
 EntityTransaction: Cada instancia de EntityManager tiene una relación de uno a 
uno con una instancia de javax.persistence.EntityTransaction, permite 
operaciones sobre datos persistentes de manera que agrupados formen una unidad 
de trabajo transaccional, en el que todo el grupo sincroniza su estado de 
persistencia en la base de datos o todos fallan en el intento, en caso de fallo, la 
base de datos quedará con su estado original. Maneja el concepto de todos o 
ninguno para mantener la integridad de los datos.  
 
 Query: La interface javax.persistence.Query está implementada por cada 
vendedor de JPA para encontrar objetos persistentes manejando cierto criterio de 
búsqueda. JPA estandariza el soporte para consultas utilizando Java Persistence 
Query Language (JPQL) y Structured Query Language (SQL). Podemos obtener 
una instancia de Query desde una instancia de un EntityManager.  
 
 
2.15. Hibernate 
 
 
 
Es una herramienta de Mapeo objeto-relacional (ORM) para la plataforma Java (y 
disponible también para .Net con el nombre de NHibernate) que facilita el mapeo de 
atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de objetos de una 
aplicación, mediante archivos declarativos (XML) o anotaciones en los beans de las 
entidades que permiten establecer estas relaciones. 
Hibernate es software libre, distribuido bajo los términos de la licencia GNU 
LGPL
11
. 
 
 
 
11
GNU GPL L licencia creada por la Free Software Foundation  orientada principalmente a proteger la 
libre distribución, modificación y uso de software. 
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Como todas las herramientas de su tipo, Hibernate busca solucionar el problema de 
la diferencia entre los dos modelos de datos coexistentes en una aplicación: el usado 
en la memoria de la computadora (orientación a objetos) y el usado en las bases de 
datos (modelo relacional). Para lograr esto permite al desarrollador detallar cómo es 
su modelo de datos, qué relaciones existen y qué forma tienen. Con esta información 
Hibernate le permite a la aplicación manipular los datos en la base de datos operando 
sobre objetos, con todas las características de la POO.  
 
Hibernate convertirá los datos entre los tipos utilizados por Java y los definidos por 
SQL. Hibernate genera las sentencias SQL y libera al desarrollador del manejo 
manual de los datos que resulten de la ejecución de dichas sentencias, manteniendo 
la portabilidad entre todos los motores de base de datos con un ligero incremento en 
el tiempo de ejecución.  
 
Está diseñado para ser flexible en cuanto al esquema de tablas utilizado, para poder 
adaptarse a su uso sobre una base de datos ya existente. También tiene la 
funcionalidad de crear la base de datos a partir de la información disponible. 
  
Ofrece también un lenguaje de consulta de datos llamado HQL (Hibernate Query 
Lenguage), al mismo tiempo una API para construir consultas programáticamente 
(conocida como “criteria”). 
 
Hibernate para Java puede ser utilizado en aplicaciones Java independientes o en 
aplicaciones Java EE, mediante el componente Hibernate Annotations que 
implementa al estándar JPA, que es la parte de esta plataforma
12
.   
 
 
 
 
 
12 
Wikipedia. (2013, Diciembre 3). Hibernate, de la World Wide Web: 
http://es.wikipedia.org/wiki/Hibernate 
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2.16. Java Server Faces (JSF) 
 
 
JSF es un marco de trabajo para crear aplicaciones java J2EE basadas en el patrón 
MVC de tipo 1. 
 
JSF tiene como característas principales: 
 Utiliza páginas JSP para generar las vistas, añadiendo una biblioteca de etiquetas 
propia para crear los elementos de los formularios HTML. 
 
 Asocia a cada vista con formularios un conjunto de objetos java manejados por el 
controlador (managed beans) que facilitan la recogida, manipulación y 
visualización de los valores mostrados en los diferentes elementos de los 
formularios.  
 
 Introduce una serie de etapas en el procesamiento de la petición, como por 
ejemplo la de validación, reconstrucción de la vista, recuperación de los valores 
de los elementos, etc.  
 
 Utiliza un sencillo fichero de configuración para el controlador en formato XML. 
 
 Es extensible, pudiendo crearse nuevos elementos de la interfaz o modificar los 
ya existentes.  
 
 Y lo que es más importante forma parte del estándar J2EE. En efecto, hay 
muchas alternativas para crear la capa de presentación y control de una 
aplicación web java, como Struts y otros frameworks, pero solo JSP forma parte 
del estándar.  
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 JSF nos permite desarrollar rápidamente aplicaciones de negocio dinámicas en 
las que toda la lógica de negocio se implementa en java, o es llamada desde java, 
creando páginas para las vistas muy sencillas (salvo que introduzcamos mucha 
maquetación HTML o Javascript). 
 
 El código JSF con el que creamos las vistas (etiquetas jsp) es muy parecido al 
HTML estándar. Lo pueden  utilizar fácilmente desarrolladores y diseñadores 
web.  
 
 JSF se integra dentro de la página JSP y se encarga de la recogida y generación 
de los valores de los elementos de la página.  
 
 JSF resuelve validaciones, conversiones, mensajes de error e internacionalización 
(i18n).  
 
 JSF permite introducir JavaScript en la página, para acelerar la respuesta de la 
interfaz en el cliente (navegador del usuario).  
 
 JSF es extensible, por lo que se pueden desarrollar nuevos componentes a 
medida, También se puede modificar el comportamiento del framework mediante 
APIs que controlan su funcionamiento.  
 
 JSF dispone de varias implementaciones diferentes, incluyendo un conjunto de 
etiquetas y APIs estándar que forman el núcleo del framework. Entre estas 
implementaciones cabe destacar la implementación de referencia de Sun 
Microsystems, actualmente desarrollada como un proyecto open source, y la 
implementación del proyecto Apache, MyFaces, dotada de un conjunto de 
extensiones que la hacen muy interesante para el desarrollo de aplicaciones 
corporativas.
13
  
 
 
 
13
 González, Cristóbal.  (2009, Marzo 26). Introducción a JSF, de la World Wide Web: 
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=IntroduccionJSFJava. 
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2.17. Asynchronous JavaScript and XML (AJAX).  
 
 
Acrónimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asíncrono y XML), es 
una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich 
Internet Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el 
navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicación asíncrona con el 
servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las 
páginas sin necesidad de recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, 
velocidad y usabilidad en las aplicaciones. 
 
Ajax es una tecnología asíncrona, en el sentido de que los datos adicionales se 
solicitan al servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualización 
ni el comportamiento de la página. JavaScript es el lenguaje interpretado (scripting 
language) en el que normalmente se efectúan las funciones de llamada de Ajax 
mientras que el acceso a los datos se realiza mediante XMLHttpRequest, objeto 
disponible en los navegadores actuales. En cualquier caso, no es necesario que el 
contenido asíncrono esté formateado en XML. 
Ajax es una técnica válida para múltiples plataformas y utilizable en muchos 
sistemas operativos y navegadores dados que está basado en estándares abiertos 
como JavaScript y Document Object Model (DOM). 
 
Las tecnologías que forman AJAX son:  
 XHTML y CSS, para crear una presentación basada en estándares.  
 DOM, para la interacción y manipulación dinámica de la presentación.  
 XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulación de información.  
 XMLHttpRequest, para el intercambio asíncrono de información.  
 JavaScript, para unir todas las demás tecnologías.  
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FIGURA 5: TECNOLOGÍAS AGRUPADAS BAJO EL CONCEPTO DE AJAX 
Fuente: (Gómez, 2010) 
 
 
Desarrollar aplicaciones AJAX requiere un conocimiento avanzado de todas y cada 
una de las tecnologías anteriores. 
 
AJAX permite mejorar completamente la interacción del usuario con la aplicación, 
evitando las recargas constantes de la página, ya que el intercambio de información 
con el servidor se produce en un segundo plano. 
Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de páginas 
mediante la creación de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La 
nueva capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la aplicación, ya que el 
usuario nunca se encuentra con una ventana del navegador vacía esperando la 
respuesta del servidor.
14 
 
 
2.18. Rich Faces 3.3.3. 
 
 
Es una biblioteca de componentes para JSF y un avanzado framework para la 
integración de AJAX con facilidad en la capacidad de desarrollo de aplicaciones de 
negocio.  
 
14
 Ramírez, Jeny. (20113, Marzo 12). Ajax, de la World Wide Web: http://prezi.com/pkho-bd-
ay4h/ajax/ 
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En RichFaces los componentes vienen listos para su uso out-of-the-box, por lo que 
los desarrolladores pueden ahorrar tiempo de inmediato para aprovechar las 
características de los componentes para crear aplicaciones Web que proporcionan 
mejoras en gran medida la experiencia del usuario más fiable y más rápidamente. 
RichFaces también incluye un fuerte apoyo para la skinnability de aplicaciones JSF. 
RichFaces también aprovecha al máximo los beneficios de JSF framework 
incluyendo, la validación y conversión de instalaciones, junto con la gestión de 
estática y dinámica los recursos. 
 
 
FIGURA 6: RICHFACES 
Fuente: (Heart, 2010) 
 
 
Ajax4jsf y RichFaces 
Son unas bibliotecas open source que se integra totalmente en la arquitectura de JSF 
y hereda las funcionalidades de sus etiquetas dotándolas con tecnología Ajax de 
forma limpia y sin añadir código JavaScript. Mediante este framework podemos 
variar el ciclo de vida de una petición JSF, recargar determinados componentes de la 
página sin necesidad de recargarla por completo, realizar peticiones al servidor 
automáticas, control de cualquier evento de usuario, etc. En definitiva Ajax4jsf y 
richfaces permite dotar a nuestra aplicación JSF de contenido mucho más 
profesionales con muy poco esfuerzo.  
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Funcionamiento del framework. 
El funcionamiento del framework es sencillo. Mediante sus propias etiquetas se 
generan eventos que envían peticiones al contenedor Ajax. Estos eventos se pueden 
ejecutar por pulsar un botón, un enlace, una región específica de la pantalla, un 
cambio de estado de un componente, etc. Esto significa que no nos preocuparemos 
de crear el código JavaScript y el objeto XMLHttpRequest para que envíe la petición 
al servidor ya que el framework lo hará por nosotros.
15 
 
 
2.19. JaspertReport 
 
Es una herramienta gratuita y opensource de creación de informes que tiene la 
habilidad de entregar contenido enriquecido al monitor, a la impresora o a ficheros 
PDF, HTML, XLS, CSV y XML. 
 
Está escrito completamente en Java y puede ser usado en gran variedad de 
aplicaciones de Java, incluyendo J2EE o aplicaciones web, para generar contenido 
dinámico. 
Su propósito principal es ayudar a crear documentos de tipo páginas, preparados para 
imprimir en una forma simple y flexible. 
JasperReports se usa comúnmente con iReport, un front-end gráfico de código 
abierto para la edición de informes. 
Se encuentra bajo licencia libre GNU, por lo que es Software libre. Forma parte de la 
iniciativa apilada open source Lisog. 
 
Características 
JasperReports es una biblioteca que puede ser embebida (incrustada) en cualquier 
aplicación Java. Sus funciones incluyen: 
 
 Scriptlets 
 
 
15
 Hearth, Cristale. (2010, Diciembre 12). Introducción a Rich Faces, de la World Wide Web: 
http://www.scribd.com/doc/77483392/Introduccion-a-RichFaces 
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Que pueden acompañar a la definición del informe, y pueden ser invocados en 
cualquier momento por la definición para realizar un procesamiento adicional. El 
scriptlet se basa en Java, y tiene muchos ganchos (hooks) que se pueden invocar 
antes o después de las etapas de la generación de informes, como el Informe, 
Página, Columna o Grupo.  
 
 Sub-informes 
 
Para usuarios con requisitos más sofisticados de gestión, los informes diseñados para 
JasperReports pueden ser fácilmente importados a JasperServer- el servidor de 
informes interactivos. 
 
 
2.20. IReport 5.0.0. 
 
 
Es un constructor / diseñador de informes visual, poderoso, intuitivo y fácil de usar 
para JasperReports escrito en Java. Este instrumento permite que los usuarios 
corrijan visualmente informes complejos con cartas, imágenes, subinformes, etc. 
iReport está además integrado con JFreeChart, una de la biblioteca gráficas 
OpenSource más difundida para Java. Los datos para imprimir pueden ser 
recuperados por varios caminos incluso múltiples uniones JDBC, TablaModels, 
JavaBeans, XML, etc. 
 
Características principales: 
 100% escrito en JAVA y además OPENSOURCE y gratuito.  
 
 Maneja el 98% de las etiquetas de JasperReports. 
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 Permite diseñar con sus propias herramientas: rectángulos, líneas, elipses, 
campos de los textfields, cartas, subreports (subreportes).  
 
 Soporta internacionalización nativamente.  
 
 Navegador de la estructura del documento.  
 
 Recopilador y exportador integrados.  
 
 Soporta JDBC.  
 
 Soporta JavaBeans como orígenes de datos (éstos deben implementar la interface 
JRDataSource).  
 
 Incluye Wizard’s (asistentes) para crear automáticamente informes.  
 
 Tiene asistentes para generar los subreportes  
 
 Tiene asistentes para las plantillas.  
 
 Facilidad de instalación.16 
 
 
2.21. MySQL 
 
 
16
 Herrera, Christian. (2005, Abril 29). Introducción a IReport, de la World Wide Web: 
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=ireport 
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MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacional, multihilo y 
multiusuario con más de seis millones de instalaciones.  
Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta 
licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos 
privativos deben comprar a la empresa una licencia específica que les permita este 
uso. Está desarrollado en su mayor parte en ANSI C. 
Características 
Inicialmente, MySQL carecía de elementos considerados esenciales en las bases de 
datos relacionales, tales como integridad referencial y transacciones. A pesar de ello, 
atrajo a los desarrolladores de páginas web con contenido dinámico, justamente por 
su simplicidad. 
Poco a poco los elementos de los que carecía MySQL están siendo incorporados 
tanto por desarrollos internos, como por desarrolladores de software libre. Entre las 
características disponibles en las últimas versiones se puede destacar: 
 Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son incluidas 
igualmente. 
 
 Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas. 
 
 Posibilidad de selección de mecanismos de almacenamiento que ofrecen 
diferente velocidad de operación, soporte físico, capacidad, distribución 
geográfica, transacciones... 
 
 Transacciones y claves foráneas. 
 
 Conectividad segura. 
 
 Replicación. 
 
 Búsqueda e indexación de campos de texto. 
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MySQL es un sistema de administración de bases de datos. Una base de datos es una 
colección estructurada de tablas que contienen datos. Esta puede ser desde una 
simple lista de compras a una galería de pinturas o el vasto volumen de información 
en una red corporativa. Para agregar, acceder a y procesar datos guardados en un 
computador, usted necesita un administrador como MySQL Server.  
MySQL es un sistema de administración relacional de bases de datos. Una base de 
datos relacional archiva datos en tablas separadas en vez de colocar todos los datos 
en un gran archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad. Las tablas están 
conectadas por relaciones definidas que hacen posible combinar datos de diferentes 
tablas sobre pedido. 
MySQL es software de fuente abierta. Cualquier persona puede bajar el código 
fuente de MySQL y usarlo sin pagar. Cualquier interesado puede estudiar el código 
fuente y ajustarlo a sus necesidades. MySQL usa el GPL (GNU General Public 
License) para definir qué puede hacer y qué no puede hacer con el software en 
diferentes situaciones.
17
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
17 
 Wikipedia. (2013, Enero 12). MySql, de la World Wide Web: http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL. 
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CAPÍTULO III 
 
 
3. ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SISTEMA 
 
Para el desarrollar del sistema se vio en la necesidad de dividirlo de manera que 
resulte más fácil su programación y podamos entender su complejidad. 
Estas partes se representan con diagramas que describen los aspectos esenciales del 
sistema.  
 
Por lo anterior mencionado en este capítulo se realizará el análisis del sistema, 
identificando los actores y casos de uso. Adicionalmente se realizará el diseño del 
sistema especificando los procesos y las relaciones entre casos de uso. 
 
 
3.1. Requerimientos. 
La obtención de requisitos tiene como objetivo fundamental describir las condiciones 
y necesidades que el sistema debe cumplir, además de ser una parte fundamente 
previa al desarrollo del sistema. 
 
3.1.1. Requerimientos Funcionales. 
El sistema tiene como propósito tener un flujo de trabajo para la optimización de 
procesos en la adquisición de bienes para beneficio de la Universidad Central del 
Ecuador. 
A continuación se lista las capacidades a realizar por el sistema: 
 
Capacidades Descripción 
Ingreso de la Solicitud Se ingresa una Solicitud de Compra, para continúe el 
flujo respectivo de la adquisición, la misma que se 
ingresara al sistema con un numero de oficio pedido 
único, y esta se asignara al usuario con el rol 
correspondiente para que se encargara de su 
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respectiva autorización.   
Tareas Asignadas El momento en que ingreso al departamento la 
información esta se digitalizara y se capturara los 
datos importantes para ser almacenados. 
Dependiendo del Rol Respectivo se listas las 
siguientes tareas. 
 Ingresar Solicitud 
Se ingresa los datos de la solicitud respectiva, 
el detalle y la cantidad de los artículos a 
comprar. 
 Aprobar Solicitud 
Se listan las solicitudes que se encuentran 
ingresadas, en la cual se presenta los detalles 
de las solicitudes. 
 Eliminar Solicitud 
Se elimina la solicitud ingresada y está ya no 
continua el proceso. 
 Modificar Solicitud 
La solicitud ingresada puede modificar el 
detalle de la compra y esta vuelve al flujo 
como solicitud ingresada para poder ser 
aprobada, modificada o rechazada. 
 Realizar Compra 
Para la realización de compras, primero se 
consulta la existencia del producto en stock.  
La aplicación envía un email al departamento 
y a la persona correspondiente. 
 Despachar Producto: 
Si el producto se encuentra en stock, se realiza 
el despacho del producto de la bodega. 
Seguimiento y Control Permite identificar al departamento el estado de la 
solicitud, en que proceso se encuentra y que persona 
es la responsable, para posteriormente iniciar un 
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proceso de control. 
Reportes Permite generar reportes de: 
 Historial de compras realizadas 
 Estados de las solicitudes 
 Personas involucradas 
 Detalles de la Solicitud 
 Reporte por Fechas 
Administración Permite que los usuarios administradores puedan 
tener control total del sistema, para las diferentes 
opciones. 
 
TABLA 1: CUADRO DE CAPACIDADES DEL SISTEMA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.1.2. Requerimientos no Funcionales. 
A diferencia de los requerimientos funcionales directamente conectados con el 
proceder específico del sistema, existen requerimientos no funcionales que buscan 
contemplar otras características que de una u otra forma pueden limitar y juzgar la 
operación del sistema, estos requerimientos son: 
 
 Usabilidad  
Este aspecto es de suma importancia debido a que la aplicación debe 
diseñarse teniendo en cuenta el punto de vista del usuario final ya que el 
sistema será una herramienta para gestión y administración. Por esta razón el 
sistema debe ser lo más intuitivos posible. 
 
 Interfaces de Usuario 
Las interfaces de usuario deben contar con ambientes sencillos, 
adicionalmente con mensajes informativos que le permitirán al usuario la 
correcta manipulación del sistema. 
 
 Seguridad 
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o Acceso mediante autenticación de credenciales por parte de usuarios. 
o Restricción de accesos al usuario dependiendo del perfil asignado. 
o Restablecimiento de contraseñas. 
o Reporte de Auditoria por Usuario en el cual se muestra que opción 
realizó en el sistema y en que pantalla. 
 
 Fiabilidad 
La fiabilidad del software se define en términos estadísticos como la 
probabilidad de operación libre de fallos de un programa de computadora es 
un entorno determinado y durante un tiempo específico. Por lo tanto el 
sistema cuenta con las respectivas validaciones para los posibles errores que 
puedan presentarse. 
 
 Mantenibilidad  
Toda el sistema estará complemente documentado, cada uno de los 
componentes de software que forman parte de la solución así como también 
el código fuente, además el sistema cuenta con los respectivos manuales de 
usuario para su mejor comprensión y facilidad de uso. 
 
 Portabilidad 
Una de las ventajas de utilizar herramientas y lenguajes basados en software 
libre es garantizar la portabilidad del sistema. De esta manera la aplicación es 
portable puesto que para su desarrollo se ha hecho uso de un lenguaje de 
programación y una base de datos multiplataforma como lo son JAVA y 
MySQL respectivamente. 
 
 Escalabilidad 
El sistema estará construido sobre la base de un desarrollo evolutivo e 
incremental, de tal forma que nuevas funcionalidades y requerimientos 
relacionados puedan ser incorporados afectando el código existente de la 
menor manera posible, para ello deben incorporarse aspectos de reutilización 
de componentes.  
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El sistema estará en capacidad de permitir en el futuro el desarrollo de nuevas  
funcionalidades, modificar o eliminar funcionalidades después de su 
construcción y puesta en marcha inicial. 
 
 Documentación: 
 
o Manual de Usuario: 
Los usuarios contaran con manuales en el que se incluirán 
explicaciones detalladas de los principales casos de uso del sistema de 
información de manera que puedan aprovechar al máximo sus 
funcionalidades.  
Estos manuales tienen por objetivo facilitar la compresión del sistema 
en el momento de su utilización.  
 
o Guías de Instalación y Configuración 
Una vez finalizado e implantado el sistema se debe entregar  manuales 
apropiados para la instalación y configuración del sistema de 
información, de manera que éstos sean un apoyo en el caso que se 
produzca un cambio de equipos de hardware de los servidores. 
 
o Manual Técnico 
Este manual se indicara de forma más técnica la forma en la cual está 
realizada el sistema, y será una fuente de apoya para el entendimiento 
por personas que realicen el mantenimiento del mismo. 
 
3.2. Modelo de Casos de Uso. 
El análisis del sistema se lo realiza a través de los casos de uso. Los casos de uso del 
sistema encierran la funcionalidad total del sistema realizado y son una 
representación de alto nivel de los requerimientos del negocio. 
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3.2.1. Simbología.  
 
 
FIGURA 7: SIMBOLOGÍA DE DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 
Fuente: (López, 2009) 
 
 
3.2.2. Definición De Actores 
 Usuario Registrado: Son todos los usuario que se encuentran registrados en 
el sistema y que tienen acceso a las diferentes aplicaciones de acuerdo a su 
perfil. 
 
 Administrador: Usuario que se encarga de manejar todo el contenido del 
sistema, asignar privilegios de acceso a los demás usuarios, editar, cargar, 
eliminar información. 
 
3.2.3. Identificación De Actores Y Tareas 
 Usuario Administrador: 
o Administrar información 
o Administrar usuario 
o Administrar perfil 
o Administrar reportes 
o Aprobación de Solicitudes 
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 Usuario Registrado 
o Acceso a reportes 
o Identificación de usuario 
o Ingreso de Solicitudes 
o Ingreso de Compra 
o Modificar Solicitud 
o Despacho de Producto 
 
3.2.4. Diagrama De Casos De Uso 
 
3.2.4.1. CU 001 Identificación De Usuario 
Caso de Uso: CU001 Actores: Administrador/ Usuario Registrado 
Nombre: Identificación de usuario 
Descripción 
1. Inicialmente se ingresara al sistema. 
2. El sistema muestra la pantalla principal para introducir las opciones de usuario y 
contraseña. 
3. El Usuario se identifica para ingresar al sistema. 
     El sistema verifica los datos del usuario, si es correcto presenta la pantalla       
correspondiente o si es errado un mensaje de error y vuelve a la pantalla de verificación 
de datos. 
TABLA 2: IDENTIFICACIÓN DE USUARIO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
CU 002 Administrar Usuario 
 
Caso de Uso: CU002 Actor: Administrador 
Módulo: Administración de Usuarios 
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Nombre: Administración de Usuarios del Sistema 
Curso Normal. 
1. El usuario desde la pantalla principal elige del menú Administración la opción 
Usuario. 
 
2. El sistema despliega la pantalla de administración de usuario con las opciones 
guardar, eliminar, copiar y una tabla en la cual se listan los usuarios existentes en el 
sistema. 
Curso Alterno A: Buscar Usuario. 
1. El usuario debe seleccionar el criterio de búsqueda como se liste en la tabla. 
 
2. Filtra el dato a buscar en la tabla de datos. 
 
3. En caso de encontrar coincidencias totales o parciales dichos resultados se 
mostraran en la tabla de datos. 
 
Curso Alterno B: Guardar Usuario 
1. El sistema en la pantalla de Usuario presenta los siguientes campos: 
a) Nombre 
b) Apellido 
c) CI 
d) Dirección 
e) Teléfono 
f) Celular 
g) Email 
h) Rol 
i) Username 
j) Password 
 
2. Una vez que el usuario haya ingresado la información requerida en el sistema se 
procede a guardar los cambio, el evento se ejecutara cuando el usuario de clic en el 
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botón Guardar. 
3. El nuevo usuario registrado se listara en la tabla de datos.   
Curso Alterno C: Listar Usuario. 
1. El sistema por defecto muestra en la pantalla de Usuario una tabla de datos en la 
cual se listan los usuarios ya registrados en la base de datos del sistema. 
 
2. La información se presenta en la tabla de datos en forma paginada en bloques de 10 
registros, pudiendo desplazarse mediante los botones de navegación ubicados en la 
parte inferior de la tabla. 
 
3. En la tabla de datos por cada registro se presentan dos botones “Eliminar” y 
“Copiar”. 
Curso Alterno C: Actualizar Usuario 
1. Cuando el usuario administrador desee actualizar un usuario, primero deberá dar clic 
en el botón “Copiar” del registro a actualizar que se encuentra en la fila del usuario, 
todos los campos se copian en los siguientes  label del Usuario. 
a) Nombre 
b) Apellido 
c) Cédula Identidad 
d) Dirección 
e) Teléfono 
f) Celular 
g) Email 
h) Rol 
i) Username 
j) Password 
 
2. Una vez que el usuario haya modificado los datos deseados deberá dar clic en el 
botón Guardar para que se guarden los cambios correspondientes. 
 
3. En la tabla de datos se listara el Usuario con los datos actualizados. 
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Curso Alterno D: Eliminar Usuario 
1. El administrador del sistema deberá dar clic en el botón Eliminar de la tabla de datos 
del registro a eliminar. 
2. Una vez que se realizó el evento en la tabla de datos ya no se presenta el registro 
eliminado. 
3. El usuario no se elimina solo pasa a un estado de inactivo. 
Caso de Uso Relacionado 
CU001 
TABLA 3: ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama  Administración de Usuarios 
 
FIGURA 8: ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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Diagrama Administración de usuarios – Buscar Usuario 
 
Administrador
Ejecutar Busqueda
Selecionar Criterio
Ingresar Texto a Buscar
Presentar Información
Sistema
 
FIGURA 9: ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS – BUSCAR USUARIO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama  Administración de usuarios – Crear Usuario 
Administrador
Guardar Informacion
Presenta Campos en Blanco
Ingresar Información
Listar Infromación
Sistema
 
FIGURA 10: ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS – CREAR USUARIO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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Diagrama Administración de usuarios – Listar Usuario 
Administrador
Seleccionar Opción Usuario
Listar la Informacion del Usuario
Sistema
 
FIGURA 11: ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS – LISTAR USUARIO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama Administración de usuarios – Actualizar Usuario 
Administrador
Seleccionar Usuario a Editar
Modifica la Información
Sistema
Actualiza la Información
Lista el Usuario con Cambio Realizados
Presenta Información
 
FIGURA 12: ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS – ACTUALIZAR 
USUARIO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
Ingeniería en Informática 
61 
 
 
 
Diagrama  Administración de usuarios – Eliminar Usuario 
Administrador
Seleccionar Usuario a Eliminar
Listar los Usuarios Activos
Sistema
Eliminar Información
Listar Usuarios
Estado Usuario Inactivo
 
FIGURA 13: ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS –ELIMINAR USUARIO 
 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.2.4.3. CU003 Administración Cambio Clave 
 
Caso de Uso: CU003 Actor: Administrador/ Usuario 
Registrado 
Módulo: Administración de Usuarios  
Nombre: Cambio de Clave 
Precondiciones: 
1. Debe estar registrado en el sistema un usuario 
Curso Normal. 
1. El usuario desde la pantalla principal selecciona del menú Administración la opción 
Cambio de Clave. 
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2. El sistema por defecto muestra una pantalla con un panel de edición de claves del 
usuario. 
3. El usuario puede introducir la información para los siguientes campos: 
a) Clave Actual. 
b) Nueva Clave. 
c) Confirmar Nueva Clave. 
 
4. Al dar clic en el botón Actualizar se actualizarán las modificaciones que se hayan 
realizado en el cambio de clave. 
Casos de Uso relacionados: 
CU001 
TABLA 4: CAMBIO DE CLAVE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama Administración Cambio Clave 
 
Administrador
Modifican Valores
Cambiar Clave
Presentan Campos de Clave
 
FIGURA 14: ADMINISTRACIÓN CAMBIO CLAVE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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3.2.4.4. CU004 Ingresar Solicitud 
 
Caso de Uso: CU004 Actor: Usuario Registrado 
Módulo: Adquisición 
Nombre: Ingresar Solicitud Adquisición 
Precondiciones: 
El Usuario debe estar logeado en el sistema 
Curso Normal. 
1. El usuario desde la pantalla principal selecciona del menú Adquisición la opción 
Ingresar Solicitud. 
 
2. El sistema muestra la pantalla para el Ingreso de la Adquisición, con los siguientes 
campos: 
 Número de ID 
 Número de Oficio Pedido 
 Nombre 
 Director 
 Fecha 
 Tipo Producto 
 Producto 
 Cantidad 
 Observación 
 
3. La Solicitud se ingresa al momento de dar clic en el botón Ingresar Solicitud. 
Casos de Uso relacionados: 
CU001 
 
TABLA 5: INGRESO DE SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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Diagrama Adquisiciones – Ingreso de Solicitud 
 
Usuario Registrado
Seleccionar la Opción Ingresar Adquisición
Presenta la Pantalla para el Ingreso de la Adquisición
Ingresa la Información de la Adquisición
Guarda la Solicitud
Sistema
 
FIGURA 15: ADQUISICIONES – INGRESO DE SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.2.4.5. CU005 Adquisiciones- Listar Tareas 
 
Caso de Uso: CU005 Actor: Usuario Registrado 
Módulo: Adquisición 
Nombre: Listar Tareas 
Precondiciones: 
El Usuario debe estar logeado en el sistema 
Curso Normal. 
1. El usuario desde la pantalla principal selecciona del menú Adquisición la opción 
Tareas Asignadas. 
 
2. El sistema lista en pantalla todas las Tareas Asignadas dependiendo del rol del 
usuario. 
a. El Usuario escoge la Tareas a Ejecutar entra las cuales están: 
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 Aprobar Solicitud 
 Modificar Solicitud 
 Ingresar Compra 
 Despachar Pedido 
Casos de Uso relacionados: 
CU004 
TABLA 6: LISTAR TAREAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama Adquisiciones – Tareas Asignadas 
 
Sistema
Seleccionar la Opción Tareas Asignadas
Presentar en Pantalla las Tareas Asignadas
Escoge la Tarea a Realizar
Sistema
 
FIGURA 16: ADQUISICIONES – TAREAS ASIGNADAS 
 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.2.4.6. CU006 Adquisiciones- Aprobar Solicitud 
 
Caso de Uso: CU006 Actor: Administrador 
Módulo: Adquisición 
Nombre: Aprobar Solicitud 
Precondiciones: 
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El Usuario debe estar logeado en el sistema 
Curso Normal. 
1. El Administrador desde la pantalla principal selecciona del menú Adquisición la 
opción Tareas Asignadas. 
 
2. El sistema lista en pantalla todas las Solicitudes Ingresadas 
 
3. El Administrador escoge la Solicitud a ser aprobada. 
 
4. Al dar clic en la solicitud correspondiente el Sistema muestra en pantalla los datos 
de la solicitud. Con las tres opciones a Escoger.  
Rechazar 
Aprobar 
Modificar 
Curso Alterno A: Rechazar 
La Solicitud no es aprobada y se guarda con un estado Rechazado. 
Curso Alterno B: Modificar 
La Solicitud es devuelta al Usuario que ingreso la Solicitud para realizar ciertas 
Modificaciones. 
Curso Alterno C: Aprobar 
La Solicitud es Aprobada y pasa a la Siguiente etapa del Flujo 
Casos de Uso relacionados: 
CU004 
TABLA 7: APROBACIÓN DE SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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Diagrama Adquisiciones – Aprobación de Solicitud 
 
Administrador
Seleccionar la Opción Aprobar Solicitud
Presenta Pantalla con Solicitudes a Aprobar
Escoje la Solicitud a Aprobar
Presenta en Pantalla la Solicitud
Sistema
Escojer un Estado de la Solicitud
 
FIGURA 17: ADQUISICIONES – APROBACIÓN DE SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.2.4.7. CU007 Modificar Solicitud 
 
Caso de Uso: CU007 Actor: Usuario Registrado 
Módulo: Adquisición 
Nombre: Modificar Solicitud  
Precondiciones: 
El Usuario debe estar logeado en el sistema 
Curso Normal. 
1. El usuario desde la pantalla principal selecciona del menú Adquisición la opción         
Listar Tareas y de esta pantalla escoge la opción Modificar Solicitud. 
 
2. El sistema muestra la pantalla con los datos de la Solicitud a modificar y los campos 
de la solicitud: 
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 Número de Oficio Pedido 
 Dependencia 
 Director 
 Fecha 
 Tipo Producto 
 Producto 
 Cantidad 
 Observación 
 
4. Se puede eliminar, editar y/o agregar los campos del detalle de la solicitud. 
 
5. La Solicitud se modifica al momento de dar clic en el botón Modificar Solicitud y 
esta se vuelve a enviar al administrador para la respectiva aprobación, modificación o 
eliminación. 
Casos de Uso relacionados: 
CU005 
TABLA 8: MODIFICAR SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama Adquisiciones – Modificar Solicitud 
 
Usuario Registrado
Sistema
Seleccionar la Opcion Modificar Solicitud
Presentar en Pantalla los Datos de la Solicitud
Modificar los detalles de Solicitud
Guardar la Solicitud Modificada
 
FIGURA 18: ADQUISICIONES – MODIFICAR SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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4.2.4.3. CU008 Ingresar Compra 
 
Caso de Uso: CU008 Actor: Usuario Registrado 
Módulo: Adquisición 
Nombre: Ingresar Compra  
Precondiciones: 
El Usuario debe estar logeado en el sistema 
Curso Normal. 
1. La solicitud se presenta en las lista de tareas Ingresar Compra cuando uno de los 
productos de la solicitud no se encuentran en stock. 
 
2. Al dar clic en la solicitud correspondiente de Ingreso de Compra, se presenta la 
Pantalla Ingreso Compra con los siguientes campos. 
 Número Solicitud 
 Tipo Compra 
 Orden de Compra 
 Proceso 
 Dependencia 
 Director 
 Antecedentes 
 Oficio Autorización 
 Empresa 
 Proveedor 
 Proforma 
 Fecha 
 Tipo Producto 
 Producto 
 Cantidad  
 Observación 
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 Subtotal 
 Total 
3. Se ingresan los datos correspondientes a la Orden de Compra y se procede a 
guardar. 
Una vez guardada la compra el flujo sigue al siguiente paso de enviar el correo 
correspondiente. 
Casos de Uso relacionados: 
CU005 
TABLA 9: INGRESAR COMPRA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama Adquisiciones –  Ingresar Compra 
 
Sistema
Presenta en Pantalla Ingreso de Compra
Se Ingresas los datos correspondientes al Ingreso de Compra
Guardar el Ingreso de Compra
Sistema
 
FIGURA 19: ADQUISICIONES – INGRESAR COMPRA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.2.4.9. CU009 Despachar Pedido 
 
Caso de Uso: CU009 Actor: Usuario Registrado 
Módulo: Adquisición 
Nombre: Despechar Pedido.  
Precondiciones: 
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El Usuario debe estar logeado en el sistema 
Curso Normal. 
1. La solicitud se presenta en las lista de tareas Despachar Pedido cuando los productos 
de la solicitud se encuentran en stock. 
 
2. Al dar clic en la solicitud correspondiente de Despachar Pedido, se presenta la 
Pantalla Despachar Pedido con los siguientes campos. 
 Número Solicitud 
 Dependencia 
 Director 
 Tipo Producto 
 Producto 
 Cantidad  
 Observación 
 
3. Se Procede a Aprobar el despacho del Pedido. 
Una vez guardada la compra el flujo sigue al siguiente paso de enviar el correo 
correspondiente. 
Casos de Uso relacionados: 
CU005 
TABLA 10: DESPACHAR PEDIDO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
Diagrama Adquisiciones – Despachar Pedido 
 
Sistema
Presenta en Pantalla Despachar Pedido
Aprobar el Despacho
Sistema
 
FIGURA 20: ADQUISICIONES – DESPACHAR PEDIDO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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3.3. Diagrama de Clases 
 
 
FIGURA 21: DIAGRAMA DE CLASES 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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CAPÍTULO IV 
 
 
MARCO ADMINISTRATIVO 
 
4.1. Recursos 
La ejecutora de éste proyecto es egresada de Ingeniería Ciencias Físicas y 
Matemáticas. Adicionalmente se cuenta con la guía de un tutor y dos profesores 
revisores.  
Por parte de la Universidad Central tenemos el apoyo del economista Carlos Buitrón 
del Departamento de Adquisiciones y Proveeduría. 
 
4.1.1. Recursos Institucionales 
El Departamento de Adquisiciones y Proveeduría de la Universidad Central del 
Ecuador se compromete a poner a disposición la infraestructura como equipos, red y 
el personal que administre estos equipos, se encargara de vigilar los procesos, poner 
en marcha el sistema y dar mantenimiento. 
Fueron definidas reuniones en donde los ejecutores del proyecto, el tutor y el usuario 
definieron requerimientos, y soluciones a los mismos, con el fin de que el Sistema de 
Control y Adquisiciones cumpla con las necesidades de la Universidad. 
 
4.1.2. Recursos del Egresado 
 Computador de escritorio 
 Material bibliográfico: Internet, libros. 
 
Se cubrirá los gastos del proyecto durante todas las fases que implica el 
desarrollo de un proyecto: 
 
 Fase de análisis 
 Fase de diseño 
 Desarrollo 
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 Pruebas 
 Capacitación  
 Implantación del Sistema.  
 
4.2. Presupuesto 
 
Teniendo en cuenta que el Sistema es un trabajo de tesis el costo para el área 
financiera es de 0.00 USD  (cero dólares americanos con cero centavos), sin embargo 
para la tesista si se tiene aporte económico y para este proyecto se hizo un análisis de 
costos se adjunta una tabla con dichos valores. 
 
A fin de determinar la rentabilidad del proyecto, se efectuará una evaluación 
financiera, en la cual se analizará varias alternativas de inversión en base a aspectos 
técnicos y costos que representa cada elemento/equipo.  
 
 
Ítem Rubro Unidad Cantidad Costo 
Mensual 
Costo 
total 
No $ $ 
1 Recurso Humano  
Analista- 
Programador(Autor Tesis) 
Persona 1 600 600 
Total Recurso Humano ($) 600 
2  
Recurso Material Cantidad 
Unidades 
Costo 
Unitario 
Costo 
total 
Equipos 
Cómputo  
 
PC s Escritorio 1 500 500 
Laptops 1 1000 1000 
Impresora 1 75 75 
Materiales de 
Oficina 
Resma Papel Bond 1 
 
3 3 
Copias 200 0.03 6 
Cartucho BN 1 15 15 
Cartucho de Color 1 20 20 
Solicitudes 30 1 30 
Derechos  4 5 20 
Total Recurso Material ($) 1669 
 
3 Otros Servicios CANTIDAD PRECIO TOTAL 
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UNITARIO 
($) 
Luz Eléctrica -- 25 25 
Teléfono -- 20 20 
Agua  -- 15 15 
Equipo Internet -- 30 30 
Cursos de Capacitación 1 200 200 
Total Otros Servicios($) 290 
Total 2559 
TABLA 11: PRESUPUESTO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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CAPÍTULO V 
 
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
Al finalizar el proyecto de tesis es posible deducir las siguientes conclusiones y 
recomendaciones que se exponen a continuación: 
 
 
5.1. Conclusiones 
 
 El sistema desarrollado permite conocer la forma adecuada de realizar un 
correcto proceso de adquisiciones de servicios con la implementación de un 
flujo de trabajo. 
 
 Se facilitó y garantizó el correcto funcionamiento de todos los procesos de 
adquisición de bienes que se ejecutan en el departamento de Adquisiciones  
 
 Se mejoró el control de flujo de trabajo de acuerdo a los tiempos establecidos, 
brindado un servicio adecuado a las necesidades del departamento de 
Adquisición con la implementando un Sistema Web. 
 
 El sistema pretende reducir los tiempos y la carga laboral de los empleados 
del departamento, al automatizar los procesos de adquisiciones con los que 
actualmente cuenta el departamento. 
 
 Se realizar  un sitio web de calidad el cual se basó en estándares de diseño y 
principios de navegación  estructurados y jerárquicos, para lograr una interfaz 
amigable al usuario  y facilitar la localización de la información presentada. 
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 La navegación y ejecución de tareas dentro del aplicativo se basó en roles y 
perfiles de sus usuarios, según la necesidad del Departamento de 
Adquisiciones. 
 
 Establecer una metodología de desarrollo demanda de mucho tiempo y 
documentación, sin embargo el cumplimiento de la misma ayuda a mejorar el 
ciclo de vida de un proyecto a fin de evitar inconvenientes con la gestión del 
mismo. 
 
 Se realizaron pruebas unitarias del sistema, con datos reales tomados desde el 
portal de Compras Públicas para garantizar el correcto funcionamiento del 
mismo. 
 
 El sistema se encuentra finalizado para que pueda ser implementado cuando 
se establezca la disposición de las nuevas autoridades oficialmente 
establecidas en el departamento y se cuente con la autorización respectiva. 
 
 
 
5.2. Recomendaciones 
 
 El desarrollo de la aplicación pretende dar un punto de partida para proveer al 
Centro de Adquisiciones y Proveeduría de la Universidad Central un portal 
mediante el cual se puedan realizar un correcto flujo de trabajo, según la 
aceptación del mismo y en base a las necesidades que de él se tengan, se 
podrían realizar mejoras o implementar nuevas funcionalidades en caso de 
que así se lo requiera. 
 
 El sistema podría ser utilizado por otros departamentos y/o instituciones ya 
que esta realizado con un flujo general de trabajo para el correcto control de 
adquisiciones. 
 
 Debido a cambios administrativos en el Departamento de Adquisiciones y 
Proveeduría de la Universidad Central no se pudo concluir con la 
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implementación del sistema en dicho departamento, por lo cual se  
recomiendo a la nueva administración, cuando se encuentre oficialmente 
establecida, permita realizar la ejecución de implementación del sistema, ya 
que el mismo fue realizado para cubrir las necesidades del departamento.  
 
5.3. Glosario 
 
A 
Actor, Alguien o algo externo al sistema que interactúa con él. 
 
API (Interfaz de programación de aplicaciones, Application Programming Interface). 
Una especificación de convenciones de llamadas a funciones que define una interfaz 
para un servicio. 
 
B 
Base de datos, Repositorio en el cual se guarda información de forma organizada 
que luego será leída, actualizada o eliminada según sean las necesidades 
Browser: Aplicación para visualizar todo tipo de información y navegar por el 
internet con funcionalidades plenamente multimedia. Como ejemplo de navegadores 
tenemos Internet Explorer, Firefox, Chrome y Safari. 
 
C 
Caso de Uso, Secuencia de acciones que el sistema realiza, la cual proporciona un 
resultado de valor observable. 
 
Código Fuente: Consiste en declaraciones de programación que son creadas por un 
programador, mediante un editor de texto o una herramienta visual de programación 
y que posteriormente es grabada en un archivo con un determinado nombre. Después 
de este proceso el código fuente está listo para ser compilado. El resultado de esta 
compilación es el código objeto (esto no tiene que ver con orientación al objeto). 
 
Cliente/Servidor: Describe la relación entre dos programas computacionales en el 
cual un programa, el cliente, pide un servicio a otro programa, el servidor, el cual 
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satisface el requerimiento. La idea de cliente/servidor puede ser usada por programas 
localizados en un único computador, pero este concepto es más importante en redes. 
En una red, el modelo cliente/servidor provee una manera conveniente para 
interconectar programas que están distribuidos en diferentes lugares. Estas 
transacciones son muy comunes en las redes. 
 
Contraseña: Código utilizado para ingresar a un sistema restringido. Pueden 
contener caracteres alfanuméricos e incluso algunos otros símbolos. Se destaca que 
la contraseña no es visible en la pantalla al momento de ser tecleada con el propósito 
de que sólo pueda ser conocida por el usuario. 
 
D 
DAO, Patrón de diseño que encapsula toda la lógica de acceso a datos, tales como 
consultas y operaciones CRUD 
 
Descarga: Proceso en el cual información es transferida desde un servidor a una 
computadora personal. 
 
E 
Eclipse IDE, IDE que facilita el proceso de escribir código en el lenguaje de 
programación JAVA, entre otros. 
 
EJB, Enterprise Java Beans, permite la implementación de los servicios de negocio 
dentro de una aplicación con arquitectura JEE. 
 
Estándar: Son reglas o normas que sirven para mantener o guiar una determinada 
cosa. 
 
F 
Framework: Especifica una arquitectura, un protocolo de transmisión de datos de 
unos elementos gráficos simples y unificados para la reproducción de contenidos 
multimedia, esto es video, audio y animaciones. 
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H 
Hardware: Maquinaria. Componentes físicos de una computadora o de una red (a 
diferencia de los programas o elementos lógicos que los hacen funcionar). 
 
HTTP: En inglés Hypertext Transfer Protocol. Protocolo de Transferencia de 
Hipertexto. HTTP es un protocolo con la ligereza y velocidad necesaria para 
distribuir y manejar sistemas de información hipermedia. HTTP ha sido usado por 
los servidores World Wide Web desde su inicio en 1993. 
 
I 
IDE, Entorno de desarrollo de aplicaciones 
 
J 
JAVA, Un lenguaje de programación orientado a objetos multiplataforma construido 
por la empresa SUN Microsystems 
 
JavaScript  es un lenguaje de programación interpretado. Se define como orientado 
a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinámico. Se ejecuta 
en el lado del cliente, es de mucha ayuda para evitar solicitudes innecesarias al 
servidor de aplicaciones. 
 
JEE, Abreviatura utilizada para hacer referencia a aplicaciones empresariales 
construidas con java, viene del inglés Java Entreprise Edition 
 
JPA, API de persistencia parte de la plataforma JEE 
 
JSF, Java Server Faces framework parte de la plataforma JEE usado para escribir 
páginas web 
 
L 
Login: Clave de acceso que se le asigna a un usuario con el propósito de que pueda 
utilizar los recursos de una computadora. El login define al usuario y lo identifica 
dentro de Internet junto con la dirección electrónica de la computadora que utiliza. 
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O 
Open source: Código fuente abierto software libre, se refiere a un programa cuyo 
código fuente está disponible al público general, gratis, para usar y modificar. El 
software libre no es siempre software gratuito (equivocación bastante habitual que 
tiene su origen de la palabra en inglés "free" que significa tanto "libre" como 
"gratuito").  
 
P 
Página Web: Resultado en hipertexto o hipermedia que proporciona un navegador 
del WWW después de obtener la información solicitada. Su contenido puede ir desde 
un texto corto a un voluminoso conjunto de textos, gráficos estáticos o en 
movimiento, sonido, etc. Algunas veces el citado término es utilizado 
incorrectamente en orden de designar el contenido global de un sitio web, cuando en 
ese caso debería decirse "Web site". 
 
Plataforma JAVA, colección de especificaciones que definen una infraestructura 
para desarrollar aplicaciones usando el lenguaje de programación Java. 
 
Programa: En computación un programa es un conjunto de instrucciones ordenadas, 
expresadas en algún lenguaje de programación. 
 
Programa de aplicación: Llamado comúnmente como aplicación, es cualquier 
programa diseñado para una función específica, para él, usuario o en algunos casos 
para otros programas de aplicación.  
 
Programación orientada al objeto: Es un revolucionario concepto que ha cambiado 
las reglas en el desarrollo de programas. Este concepto está organizado en torno a 
objetos más que a actividades, a datos más que a la lógica. Históricamente un 
programa ha sido visto como un procedimiento lógico en que se toman datos de 
entrada, que se procesan y produce datos de salida. El desafío, entonces, era cómo 
escribir la lógica, no como definir los datos. La orientación al objeto se preocupa más 
de los objetos a manipular, más que de la lógica para manipularlos. Los objetos 
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varían desde seres humanos a construcciones. Una vez que se define un objeto, se 
generaliza este en una clase. 
 
R 
Red: Network en inglés. Sistema de comunicación de datos que conecta entre sí 
sistemas informáticos situados en lugares más o menos próximos. Puede estar 
compuesta por diferentes combinaciones de diversos tipos de redes. 
 
Requerimientos: Es una especificación de algo que debería ser implementado en el 
sistema. 
 
S 
Servidor: En general un servidor es un programa computacional que provee 
servicios a otros programas computacionales en la misma computadora o en otras. 
También se le llama servidor al computador en que se ejecutan los programas 
computacionales servidores. 
 
Servidor Web: Un servidor web es el programa, y la computadora que lo corre, que 
maneja los dominios y páginas web, interpretando lenguajes como HTML y php, 
entre otros. Ejemplos: Apache y Microsoft IIS. 
 
Servlet, La palabra servlet deriva de otra anterior, applet, que se refería a pequeños 
programas que se ejecutan en el contexto de un navegador web. Por contraposición, 
un servlet es un programa que se ejecuta en un servidor. 
 
SQL: Structured Query Language. Es un lenguaje especializado de programación 
que permite realizar consultas (queries) a bases de datos. Los orígenes del SQL están 
ligados a los de las bases de datos relacionales. En 1970 Dr. E.F. Codd, investigador 
de IBM, propone el modelo relacional y asociado a este un sublenguaje de acceso a 
los datos basado en el cálculo de predicados.  
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U 
UML,  Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de Modelo), usado 
principalmente con lenguajes orientados objetos para mostrar la interacción de clases 
y casos de uso, antes de construir una aplicación. 
 
Usuario: Persona que tiene una cuenta en una determinada computadora por medio 
de la cual puede acceder a los recursos y servicios que ofrece una red. Puede ser 
tanto usuario de correo electrónico como de acceso al servidor en modo terminal. Un 
usuario que reside en una determinada computadora tiene una dirección única de 
correo electrónico. 
 
X 
XHTML: Siglas del inglés eXtensible HyperText Markup Language. XHTML es 
básicamente HTML expresado como XML valido. Es más estricto a nivel técnico, 
pero esto permite que posteriormente sea más fácil al hacer cambios, buscar errores, 
etc. 
 
XML: EXtensible Markup Language. Lenguaje Extensible de Marcado. Lenguaje 
desarrollado por el W3 Consortium para permitir la descripción de información 
contenida en el WWW a través de estándares y formatos comunes, de manera que 
tanto los usuarios de Internet como programas específicos (agentes) puedan buscar, 
comparar y compartir información en la red. El formato de XML es muy parecido al 
del HTML aunque no es una extensión ni un componente de éste. 
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Anexo 1: MANUAL DE INSTALACIÓN 
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1.- INTRODUCCIÓN 
 
El presente manual de instalación tiene como objetivo principal el proveer los pasos 
necesarios para la instalación exitosa del Sistema de Control y Adquisiciones de la 
Universidad Central del Ecuador, el mismo que se instalara en un ambiente 
Windows. 
 
Este documento describe la instalación tanto de las herramientas necesarias como la 
instalación en si del sistema. 
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2.- REQUERIMIENTOS 
 
Para el proceso de instalación es necesario un computador con las siguientes 
características: 
 
Servidor: 
 Servidor Microsoft Windows 2005/2003/2000 edición 
 Procesador Inter Core 2 Duo de 1 GHz de velocidad con 256K de Cache. 
 Memoria RAM de 4GB. 
 Disco duro de 20GB.  
 Tarjeta de red ethernet 10/100 BASE-T (par trenzado), u otro dispositivo de 
red adecuado para el funcionamiento normal en la red empresarial con la que 
cuenta la institución. 
 
Estaciones de trabajo (clientes): 
 Estaciones de trabajo Microsoft Windows 2003/2000/XP/7. 
 Inter Core 2 Duo 
 Memoria RAM de 4GB. 
 Disco duro con 20 GB de capacidad 
 Tarjeta de red ethernet 10/100 BASE-T (par trenzado), u otro dispositivo de 
red adecuado para el funcionamiento normal en la red empresarial con la que 
cuenta la institución. 
  
Cumpliendo con las características recomendadas descritas anteriormente (tanto en el 
servidor como en los clientes) se asegura que la solución se ejecutará con total 
normalidad, seguridad, eficiencia y eficacia deseadas. 
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3.- INSTALACIÓN 
 
3.1.-  INSTALACIÓN DEL JDK Y JRE 
 
El JDK es el kit de desarrollo de JAVA, y el JRE es ambiente de ejecución de JAVA 
el cual permite la ejecución de aplicaciones desarrolladas en este  lenguaje de 
programación. 
 Ejecutamos el instalador. 
 
FIGURA 22: INICIO DE LA INSTALACIÓN DEL JDK Y JRE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Aceptamos el contrato dando clic en el botón “Accept” 
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FIGURA 23: SELECCIONAR LOS PROGRAMAS A INSTALAR DEL JDK Y 
JRE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Si queremos cambiar la capeta de instalación le podemos dar clic en Change, 
e instalarla donde se desea, o simplemente dejamos la ruta por defecto y 
aceptamos dando clic en “Next” 
 
FIGURA 24: LOS PROGRAMAS SELECCIONADOS SERÁN INSTALADOS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Empezará la instalación del JDK y tendremos que esperar un momento. 
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FIGURA 25: EMPIEZA LA INSTALACIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Al terminar la instalación del JDK, nos pedirá la carpeta de destino donde se 
tiene que instalar el JRE de Java, podemos cambiarla dando clic en “Change” 
o aceptar la ruta por defecto dando clic en “Next“. 
 
FIGURA 26: PROCESO DE LA INSTALACIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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 Empezará la instalación del JRE  
 
FIGURA 27: FIN DEL PROCESO DE LA INSTALACIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Una vez que haya terminado la instalación del JRE, le daremos clic en Finish 
y terminará la instalación del JDK y el JRE. 
 
 
3.2.- JBOSS-4.2.3.GA 
 En el directorio C: crear una carpeta llamada JBPM. 
 Pegar el zip jboss-4.2.3.GA y descomprimirlo. 
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FIGURA 28: DIRECTORIOS DE JBOSS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
FIGURA 29: DIRECTORIOS DE JBOSS DESCOMPRIMIDO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Abrimos la carpeta del Jboss, accedemos al directorio server y sacamos una 
copia del directorio “default” y lo renombramos como jbpm. 
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FIGURA 30: SERVER JBPM 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
  Ingresamos al directorio deploy del directorio creado y copiaremos el archivo 
adquisiciones-ds.xml, el mismo que será proporcionado por la tesista. 
 
FIGURA 31: UBICACIÓN DEL DATA SOURCE 
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Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Configurar el DataSource adquisiciones-ds  
 
1. Dirección IP del servidor de base de datos 
2. Nombre de la base de datos 
3. Nombre de usuario de la base de datos 
4. Contraseña del usuario de la base de datos 
 
Se deberá reemplazar con los datos del servidor de base de datos. 
 
  
 
FIGURA 32: ESTRUCTURA DEL ARCHIVO ADQUISICIONES-DS.XML 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Configurar el DataSource del JBPM que se encuentra en la siguiente 
dirección: 
C:\JBPM\jboss-4.2.3.GA\server\jbpm\deploy\jbpm 
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FIGURA 33: UBICACIÓN DEL ARCHIVO JBPM-MYSQL-DS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 En este archive modificamos las siguientes propiedades: 
ServerName: la  ip del servidor 
DatabaseName: nombre de la base jbpm 
user-name: root 
Password: root 
 
 
FIGURA 34: ESTRUCTURA DEL ARCHIVO JBPM-MYSQL-DS.XML 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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3.3.- Base de MySQL 6.0 
 
 Ejecutar el setup.exe. 
 
FIGURA 35: EJECUTAR EL SETUP.EXE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Dar clic en Next. 
 
FIGURA 36: CLIC EN NEXT 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Pulsamos Next 
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FIGURA 37: ESCOGER EL TIPO DE INSTALACIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Empezara la Instalación 
 
FIGURA 38: EJECUTANDO LA INSTALACIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Finalizar la instalación 
 
FIGURA 39: FINALIZACIÓN DE LA INSTALACIÓN 
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Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.4.- MySql WorkBech 5.2 
 
Para la administración de la Base de datos  Instalaremos el siguiente programa. 
 Ejecutamos el programa 
 
 
FIGURA 40: EJECUTAR EL PROGRAMA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Damos clic en Next 
 
FIGURA 41: CLIC EN NEXT PARA CONTINUAR CON LA INSTALACION 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Seleccionamos los programas a instalar 
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FIGURA 42: SELECCIONAR LOS PROGRMAS A INSTALAR 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Elegimos el destino de instalación 
 
FIGURA 43: ELEGIR EL DESTINO DE INSTALACIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Finalizar la instalación 
 
FIGURA 44: FIN DE LA INSTALACIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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 Abrimos el programa instalado 
 
FIGURA 45: EJECUTAR EL PROGRAMA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Creamos una nueva conexión con la ip del servidor en el cual se va a instalar, 
hacemos un Test Connection para comprobar que la instalación se realizo 
correctamente. 
 
 
FIGURA 46: CREAR UNA NUEVA CONEXIÓN 
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Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
FIGURA 47: REALIZAR EL TEST DE LA CONEXIÓN 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Se presenta la pantalla principal y creamos las bases de datos: adquisiciones 
y jbpm, damos click derecho en la parte de object browser Create Schema, 
para la base de datos adquisiciones en collaction seleccionamos utf8-default 
collation.  
 
 
FIGURA 48: CREAR EL ESQUEMA ADQUISICIONES 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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FIGURA 49: CREAR EL ESQUEMA JBPM 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Crear las tablas de la base de datos jbpm 
Ir a la siguiente dirección: C:\JBPM\jbpm\database 
Ya que se va a trabajar con la base de Datos MySQL se debe ejecutar el scrpit 
jbpm.jpdl.mysql.sql 
 
 
FIGURA 50: EJECUTAR EL SCRIPT JBPM 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Ejecutar los dos scrpits de la carpeta C:\JBPM primero el create después el 
config. 
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FIGURA 51: EJECUTAR EL SCRIPT DE LOS USUARIOS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.5.- Configuración del Ambiente 
 
 Copiar la librería activation q está en la dirección C:\JBPM\jboss-
4.2.3.GA\server\jbpm\lib 
 
FIGURA 52: DIRECTORIO DE LA LIB ACTIVATION 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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 A esta otra direccion C:\JBPM\jbpm\lib 
 
FIGURA 53: DIRECTORIO DE LA NUEVA UBICACIÓN DE LA LIB 
ACTIVATION 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.6. Configurar los reportes 
 Crear la variable de entorno que apunte  la carpeta: C:\JBPM\jboss-
4.2.3.GA\server\jbpm\report donde se encuentran los reportes. 
 
Nombre de variable: REPORT_HOME 
Valor de variable: C:\JBPM\jboss-4.2.3.GA\server\jbpm\report 
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FIGURA 54: VENTANA PROPIEDADES DEL SISTEMA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 
FIGURA 55: VENTANA DE LAS VARIABLES DE ENTORNO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
FIGURA 56: CREAR LA VARIABLE DE ENTORNO PARA LOS 
REPORTES 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Las librerías: 
commons-digester-2.0.jar 
iText-2.1.7.jar 
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jasperreports-4.7.0.jar 
 
Copiarlas en la ruta: C:\JBPM\jboss-4.2.3.GA\server\jbpm\lib 
 
 
FIGURA 57: DIRECTORIO LIB DE LOS REPORTES 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.7.- Puesta en Producción 
 
 Copiar los archivos adquisiciones-app-1.0.0 y adquisiciones-jar en la ruta 
C:\JBPM\jboss-4.2.3.GA\server\jbpm\deploy 
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FIGURA 58: DIRECTORIO DE JAR Y EAR 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Una vez que se ha seguido todos los pasos anteriormente descritos se puede 
ya iniciar el proceso de puesta en producción del sistema, para ello abriremos 
la consola de Windows  
 
FIGURA 59: CONSOLA DE WINDOS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 Una vez en la consola, nos cambiamos al directorio bin del JBoss, si se 
usaron las mismas localizaciones descritas aquí tendremos que escribir en la 
consola: 
Cd C:\JBPM\jboss-4.2.3.GA\bin, Subir el Servidor con el siguiente comando 
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FIGURA 60: COMANDOS PARA SUBIR EL SERVIDOR 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
FIGURA 61: SERVIDOR SE ENCUENTRA ARRIBA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
NOTA: Reemplazar 0.0.0.0 por la IP del servidor en el cual se realiza la 
instalación 
 
 Una vez iniciado el servidor podemos abrir un navegador web e ingresar la 
URL:  
http://localhost:8080/adquisiciones-app/adquisiciones/adquisicion/start.jsf 
En el localhost agregar la ip del servidor. 
 
3. 8.- Consola JBPM 
 
 Para dar un seguimiento a los procesos de adquisición, ir a la siguiente url:  
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http://localhost:8080/jbpm-console/app/processes.jsf, en el localhost poner el 
nombre de la url. 
 Ingresar en la clave y el password admin. 
 
 
FIGURA 62: CONSOLA JBPM 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 
FIGURA 63: PROCESOS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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Anexo 2: MANUAL DE USUARIO 
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1.- INTRODUCCIÓN 
 
El objetivo del presente manual es la brindar al usuario una fuente de información en 
la cual se pueda basar para el correcto funcionamiento del Sistema de Control y 
Adquisiciones. 
 
El mismo que esta creado con imágenes explicativas y la descripción del 
funcionamiento de la pantalla para su fácil comprensión. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ingeniería en Informática 
115 
 
 
2.- REQUERIMIENTOS BÁSICOS 
 
Para el correcto funcionamiento del sistema el usuario debe contar con los siguientes 
requerimientos: 
 
 Una computadora. 
 Un navegador web. 
 Tener una cuenta de correo electrónico en cualquier proveedor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ingeniería en Informática 
116 
 
 
3.- MANUAL 
 
3.1.- HOME DEL SISTEMA 
 
El ingreso al sistema se lo realiza mediante un navegador de internet, en la barra de 
direcciones del mismo deberemos ingresar la siguiente URL. 
http://localhost:8080/adquisiciones-app/adquisiciones/adquisicion/start.jsf 
En la cual localhost:8080 será reemplazada una vez que el sistema sea publicado en 
el webhosting. 
Se presenta la pantalla de logueo al sistema en el cual se debe ingresar el usuario y el 
password. 
 
 
FIGURA 64: PAGINA DE LOGUEO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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3.2.- ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS 
   
 
FIGURA 65: PANTALLA ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
En el menú Administración dar clic en la opción Usuario, solo un administrador tiene 
acceso al menú. 
 
 
 Ingresar Usuario 
o Se ingresan los datos correspondientes. 
o El sistema valida la cédula, el teléfono y el mail. 
o Son datos obligatorios los que se tienen un asterisco rojo. 
o Clic en guardar. 
o Se lista la tabla de usuarios con el nuevo usuario agregado. 
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 Modificar Usuario 
o En la tabla que lista los usuarios dar clic en el icono modificar. 
o Se agregar los datos del usuario a modificar en los label 
correspondientes, excepto los datos de username y password, ya que 
el username no se puede modificar y para el cambio de password se 
debe ingresar a la opción administración y cambio de clave. 
o Se editan los datos. 
o Clic en guardar. 
o Se lista en la tabla el usuario con los datos modificados. 
 
 
 Eliminar Usuario 
o En la tabla que lista los usuarios dar clic en el icono de borrar. 
o Se lista la tabla con los usuarios activos. 
 
 
 Buscar Usuario 
o En la tabla que lista los usuarios se busca por cualquier dato el cual se 
filtra en el campo correspondiente  que se encuentra en la parte 
superior de la tabla. 
o Se presenta en la tabla el usuario correspondiente. 
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3.3.- CAMBIO CLAVE 
 
 
FIGURA 66: CAMBIO DE CLAVE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 En la Pantalla Cambio de Clave ingresa cualquier usuario que desee cambiar su 
clave. 
 Se debe Ingresar la Clave Actual Correcta o se presenta el mensaje de error “La 
Clave es Incorrecta”. 
 La Clave Nueva debe coincidir con la Confirmación de la Clave de lo contrario 
se presenta el error “La Clave no Coincide”. 
 Si se ingresa los datos de cambio de clave correcto se actualiza la clave del 
usuario y se presenta el mensaje “Clave Actualizada Correctamente”. 
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3.4.- RESETEAR CLAVE 
 
 
FIGURA 67: RESETEAR CLAVE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 La pantalla Resetear Clave solo tiene acceso un usuario con el rol de 
Administrador. 
 Se presenta en la pantalla un combo con todos los usuarios del sistema. 
 Se resetea la clave para los usuarios que olvidaron su clave. 
 Se elige el usuario y se da clic en el botón Resetear Clave. 
 La clave se resetea con el nombre del usuario. 
 Esta clave por seguridad debería ser cambiada con la opción Cambio Clave. 
 Se presenta el mensaje “Clave Reseteada Correctamente”. 
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3.5.- INGRESAR SOLICITUD 
 
 
FIGURA 68: INGRESO SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 En el menu Adquisición se da clic en la opción Ingresar Solicitud. 
 Se insertan los datos correspondientes a la solicitud. 
 Se agregan los detalles de la Solicitud 
 Se pueden eliminar los detalles de la Solicitud. 
 Se guarda el Pedido. 
 Se presenta un mensaje indicando que el Proceso se a Iniciado Exitosamente. 
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3.6.- LISTAR TAREAS 
 
 
FIGURA 69: LISTAR TAREAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 En el menú Adquisición se escoge la opción Tareas Asignadas. 
 Se presentan las Tareas Asignadas dependiendo del Rol Asignado. 
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3.7.- CONSULTAR SOLICITUD INGRESADA 
 
 
FIGURA 70: CONSULTAR SOLICITUD INGRESADA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 De la lista de Tareas Asignadas se da clic en el Número de Oficio. 
 Se presentan los datos de la solicitud elegida. 
 La solicitud puede tener tres estados. 
o Aprobar 
o Rechazar 
o Modificar 
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3.8.- MODIFICAR SOLICITUD 
 
 
FIGURA 71: MODIFICAR SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Se da clic en el icono Modificar . 
 La Solicitud es enviada a Modificar. 
 Se presenta un mensaje “PROCESO ENVIADO A MODIFICAR”. 
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FIGURA 72: LISTAR TAREAS MODIFICAR SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Para el rol de empleado en las Tareas Asignadas se lista la Solicitud enviada a 
Modificar. 
 Se da clic al Número de Oficio a modificar. 
 Se presenta la Solicitud con los datos correspondiente. 
 Se pueden modificar los detalles de la solicitud. 
 Ingresar detalles. 
 Y eliminar detalles. 
 Una vez realizada la modificación correspondiente se guarda los cambios 
realizados. 
 Se presenta el mensaje “PROCESO MODIFICADO EXITOSAMENTE”. 
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FIGURA 73: MODIFICAR SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
FIGURA 74: MENSAJE PROCESO MODIFICADO EXITOSAMENTE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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3.9.- CONSULTAR SOLICITUD – APROBAR SOLICITUD 
 
 
FIGURA 75: LISTAR TAREAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 La Solicitud se vuelve a listar en las Tareas Asignadas del Administrador para 
su respectiva aprobación, en el caso que todo se encuentre correctamente. 
 Se da clic en el Número de Oficio. 
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FIGURA 76: APROBAR SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Se presenta en pantalla la solicitud con los datos correspondientes. 
 Se da clic en el boton con el icono de visto para la aprobación de la solicitud. 
 Se presenta el mensaje “PROCESO APROBADO EXITOSAMENTE”. 
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3.10.- INGRESAR COMPRA 
 
 
FIGURA 77: LISTAR TAREAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 En la Lista de Tareas Asignadas para el rol empleado se presenta la Tarea 
Ingresar Compra, si los productos no se encuentran en stock. 
 
 Se da clic en el Número de Oficio que se desee realizar la Compra. 
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FIGURA 78: INGRESAR COMPRA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Se presenta la pantalla con los detalles del pedido. 
 
FIGURA 79: INGRESO DETALLES DE COMPRA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Se ingresan los detalles de la Compra. 
 Se guarda la Compra. 
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 Se presenta el mensaje “COMPRA INGRESADA EXITOSAMENTE”. 
 Cuando se ingresa la compra se envía un correo electrónico a los usuarios 
involucrados en la solicitud con los detalles del mismo. 
 
3.11.-  DESPACHAR PEDIDO 
 
 
FIGURA 80: LISTAR TAREAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 En las Tareas Asignadas depediendo del respectivo rol se lista la Tarea Realizar 
Despacho de la Compra, esta tarea se presente si los productos de la solicitud se 
encuetran en stock. 
 
 Se da clic en Número de Oficio que se desee realizar el despacho. 
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FIGURA 81: DESPACHAR PEDIDO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 
 En el Menú Reportes dar clic en el Submenú Historial de Compras Realizadas. 
 Se presenta la pantalla de Despachar el Pedido con los datos correspondientes. 
 Clic en el icono de visto para proceder al despacho del pedido. 
 Se presenta el mensaje “DESPACHO REALIZADO EXITOSAMENTE”. 
 Cuando se realiza el despacho se envía un correo electrónico con los detalles de 
la solicitud a los usuarios correspondientes. 
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3.12.- MENSAJE DE NOTIFICACIÓN DE LA SOLICITUD 
 
 
 
 
FIGURA 82: CORREO NOTIFICACIÓN DE LA SOLICITUD 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 
 Cuando se realiza el Despacho del Producto o el Ingreso de la Compra se 
envía un Correo Electronico a las personas correspondientes con el Detalle de 
la Solicitud Procesada. 
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3.13.- ALERTA PRODUCTO FALTANTE 
 
 
FIGURA 83: ALERTA PRODUCTO FALTANTE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 El Sistema envía un Correo Electrónico a los administradores, de los 
productos fijos que se encuentran a punto de agotarse en bodega, para que se 
realice la compra de los mismos. 
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3.14.- INGRESO COMPRA PRODUCTO FIJO 
 
 
FIGURA 84: INGRESO COMPRA PRODUCTO FIJO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 
 En el Menú Adquisiciones dar clic en el Submenú Ingresar Compras. 
 Se presenta la pantalla Ingresar Compras con los datos correspondientes a ser 
ingresados. Para esta caso se ingresa la compra de los productos fijos que se debe 
tener en bodega, para poderlos despachar cuando exista alguna solicitud. 
 Ingresar los datos de la Compra. 
 Al dar clic en el botón Agregar se ingresa el detalle de la compra, la cual puede 
ser también eliminada del detalle cuando se da clic en el botón Eliminar. 
 Cuando se haya agregado los datos necesarios se procede a guardar la compra 
dando clic en el botón Guardar. 
 Se presenta el mensaje “COMPRA INGRESADA EXITOSAMENTE”. 
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3.15.- REPORTE HISTORIAL DE COMPRAS REALIZADAS 
 
 
FIGURA 85: PANTALLA HISTORIAL DE COMPRAS REALIZADAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Se presenta en la pantalla dos Calendar para elegir las fechas de busqueda de 
compras. 
 Se da clic en el botón Mostrar Reporte Pedido. 
 Se presenta una ventana con el reporte del Historial de Compras Realizadas. 
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FIGURA 86: REPORTE HISTORIAL DE COMPRAS REALIZADAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.16.- REPORTE ESTADO PEDIDO 
 
 
FIGURA 87: PANTALLA ESTADO PEDIDO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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 En el Menú Reportes dar clic en el Submenú Estados de las Solicitudes. 
 Se abre una pantalla en la cual se elige el estado de la solicitud a Consultar. 
 Se da clic en el botón Mostrar Reporte Pedido. 
 Se abre una ventana con el Reporte de las Solicitudes con el estado elegido. 
 
 
 
FIGURA 88: REPORTE ESTADO DE LAS SOLICITUDES 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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3.17.- REPORTE PERSONAS INVOLUCRADAS 
 
 
FIGURA 89: PANTALLA PERSONAS INVOLUCRADAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 En el Menú Reportes se da clic en el Sub Menú Personas Involucradas. 
 Se presenta una pantalla en la cual se listan los nombres de los usuarios. 
 Se elige el usuario a consultar y se da clic en el botón Mostrar Reporte. 
 Se abre una ventana con el Reporte de Personas Involucradas, en la cual se 
muestra los datos de la solicitud por Usuario.  
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FIGURA 90: REPORTE PERSONAS INVOLUCRADAS 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
3.18.- REPORTE DETALLE DE LA SOLICITUD 
 
FIGURA 91: PANTALLA OFICIO PEDIDO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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 En el Menú Reportes se presenta el Sub Menú Detalles de la Solicitud. 
 Se da clic en el Submenú. 
 Se presenta una pantalla con el listado de las solicitudes ingresadas. 
 Se escoge la solicitud a consultar. 
 Se abre una ventana con el Reporte de la Solicitud. 
 En el Reporte se presenta el Número de Oficio de la Solicitud con los detalles de 
la misma. 
 
 
 
FIGURA 92: REPORTE OFICIO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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3.19. - MENU INFORMATIVO 
 
 En el Menú Informativo se presentan los cuatros Sub Menús: 
o Constitución. 
o Ley Orgánica de Régimen Tributario. 
o Código Tributario. 
o Ley Orgánica de Contratación Pública. 
 Se abren ventanas con Información respectiva de cada Sub Menú. 
 
FIGURA 93: CONSTITUCIÓN 
Fuente: (González, 2012) 
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FIGURA 94: LEY ORGÀNICA RÈGIMEN TRIBUTARIO 
Fuente: (Aguilar, 2011) 
 
 
 
FIGURA 95: CÓDIGO TRIBUTARIO 
Fuente: (Aguilar, 2011) 
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FIGURA 96: LEY DE CONTRATACIÓN PÚBLICA 
Fuente: (Pérez, 2013) 
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Anexo 3: MANUAL TÉCNICO 
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1.- INTRODUCCIÓN.  
 
El presente documento se constituye en una herramienta de soporte y ayuda para los 
Ingenieros Desarrolladores o para cualquier persona interesada en el desarrollo del 
Sistema de Adquisición y Control de Acceso. 
 
 
2.- OBJETIVO 
 
Documentar un manual técnico que sea un apoyo a los Ingenieros que estén 
interesados en conocer la forma en la cual está realizado es sistema y/o dar 
mantenimiento al mismo. 
 
 
3.- HERRAMIENTAS 
 
HARDWARE 
Se presentan los requerimientos mínimos sobre los recursos del equipo.  
 
PC SERVIDOR  
 
 
Procesador  
 
Opteron Dual Core 2220 - 2.8GHz  
 
Memoria  
 
4GB  
 
Disco Duro  
 
5 HDD 146GB 10K SAS 2.5HP  
 
Monitor  
 
Super VGA  
 
Cd Room  
 
3,5 Alta velocidad  
 
Tarjeta de red  
 
4 PCIe DP Giga Adapter  
 
 
TABLA 12: REQUERIMIENTOS DE HARDWARE PC SERVIDOR 
Fuente: (Tesista, 2014) 
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PC CLIENTE 
 
Procesador  
 
IntelDuo Core  
 
Memoria  
 
1 GB de RAM  
 
Disco Duro  
 
60 GB  
 
Monitor  
 
Súper VGA (800 × 600) o superior  
 
Cd Room  
 
3,5 Alta velocidad  
 
Tarjeta de red  
 
Ethernet  
 
 
TABLA 13: REQUERIMIENTOS DE HARDWARE PC CLIENTE 
 
Fuente: (Tesista, 2014) 
 
 
4.- ARQUITECTURA 
 
El Sistema está compuesto por dos proyectos Java: 
 
a) JPM: adquisiciones-jbpm 
 
 
FIGURA 97: PROYECTO JBPM 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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 Flujo 
 
 
FIGURA 98: FLUJO JBPM 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 Source 
 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
 
<process-definition xmlns="urn:jbpm.org:jpdl-3.2" 
 name="adquicisiones-bienes"> 
 
 
 <start-state name="Inicio"> 
  <transition to="Aprobar Solicitud"></transition> 
 </start-state> 
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 <decision name="Verificar Stock"> 
  <handler 
class="com.uce.handler.VerificarStockHandler"></handler> 
  <transition to="Ingresar Compra" 
name="comprar"></transition> 
  <transition to="Despachar Compra" 
name="despachar"></transition> 
 </decision> 
 
 <task-node name="Aprobar Solicitud"> 
  <task name="aprobarSolicitud"> 
   <description> 
    Aprobar  Solicitud 
   </description> 
   <assignment actor-id="#{aprobador}"></assignment> 
  </task> 
  <event type="task-create"> 
   <action 
class="com.uce.handler.IniciarTareasActionHandler"></action> 
  </event> 
  <transition to="Aprobar"></transition> 
 </task-node> 
 
 <decision name="Aprobar"> 
  <handler 
class="com.uce.handler.AprobarSolicitudHandler"></handler> 
  <transition to="Fin" name="NO"> 
   <condition expression=""></condition> 
  </transition> 
  <transition to="Verificar Stock" name="SI"></transition> 
  <transition to="Modificar" name="MOD"></transition> 
 </decision> 
 
 <task-node name="Ingresar Compra"> 
 <task name="ingresarCompra"> 
   <description> 
    Ingresar Compra 
   </description> 
   <assignment actor-
id="#{despachador}"></assignment> 
  </task> 
  <event type="task-create"> 
   <action 
class="com.uce.handler.IniciarTareasActionHandler"></action> 
  </event> 
  <transition to="Enviar Mail" 
name="enviarCorreoComp"></transition> 
 </task-node> 
 
 <node name="Enviar Mail"> 
  <action 
class="com.uce.handler.EnviarCorreoActionHandler"></action> 
  <transition to="Fin"></transition> 
 </node> 
 
 <task-node name="Despachar Compra"> 
  <task name="despacharCompra"> 
   <description> 
    Realiza el despacho de la compra 
   </description> 
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   <assignment actor-
id="#{despachador}"></assignment> 
  </task> 
  <event type="task-create"> 
   <action 
class="com.uce.handler.IniciarTareasActionHandler"></action> 
  </event> 
  <transition to="Enviar Mail" 
name="enviarCoreoDes"></transition> 
 </task-node> 
 
 <task-node name="Modificar"> 
  <task name="modificarSolicitud"> 
   <description> 
    Modificar Solicitud 
   </description> 
   <assignment actor-
id="#{despachador}"></assignment> 
  </task> 
  <event type="task-create"> 
   <action 
class="com.uce.handler.IniciarTareasActionHandler"></action> 
  </event> 
  <transition to="Aprobar Solicitud"></transition> 
 </task-node> 
 
 
 <end-state name="Fin"></end-state> 
 
 
</process-definition> 
 
o Inicio: Estado de Inicio 
 
o Ingresar Solicitud: Se inicia el proceso con la variable numSolicitud, este 
es un  Nodo de Tarea Humana en el cual se ingresa la solicitud y se envía al 
Nodo de Aprobación. 
 
o Aprobar: Nodo Decisión, el cual tiene tres posibilidades, aprobar solicitud 
(SI), no aprobar solicitud (NO) y modificar solicitud (MOD). 
 
Handler 
 
package com.uce.handler; 
 
import org.jbpm.graph.exe.ExecutionContext; 
import org.jbpm.graph.node.DecisionHandler; 
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public class AprobarSolicitudHandler implements 
DecisionHandler { 
 
 private static final long serialVersionUID = 1L; 
 
 @Override 
 public String decide(ExecutionContext executionContext) 
throws Exception { 
 
  String aprobar = 
executionContext.getContextInstance().getVariable("apruebaSoli
citud").toString(); 
  System.out.println("VARIABLE APROBAR SOLICITUD: " 
+aprobar); 
  executionContext.setVariable("despachador", 
"Empleado"); 
  return aprobar; 
 } 
} 
 
o Modificar: Nodo de Tarea Humana, el actor es usuario con rol de empleado, 
se modifica la solicitud y se termina la tarea, la transición es al Nodo de 
Decisión Aprobar. 
 
o Verificar Stock: Nodo de Decisión en el cual se verifica el stock del 
producto dependiendo del resultado se envía la transición al Nodo Ingresar 
Compra (comprar) o al Nodo Despachar Compra (despachar). 
 
Handler 
package com.uce.handler; 
 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.List; 
 
import org.jbpm.graph.def.ActionHandler; 
import org.jbpm.graph.exe.ExecutionContext; 
 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.PedidoDet; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.Producto; 
import com.uce.adquisicion.servicio.PedidoCabServicioRemoto; 
import com.uce.adquisicion.servicio.PedidoDetServicioRemoto; 
import com.uce.adquisicion.servicio.ProductoServicioRemoto; 
import com.uce.util.ServiceLocator; 
 
public class DespachoActionHandler implements ActionHandler { 
 
 private static final long serialVersionUID = 1L; 
 private ProductoServicioRemoto pRemoto; 
 private PedidoDetServicioRemoto detServicioRemoto; 
 private PedidoCabServicioRemoto cabServicioRemoto; 
 Producto producto = new Producto(); 
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 int stock; 
 int cantidad; 
 int idPro; 
 int nuevoStock; 
 Boolean comprar = false; 
 List<PedidoDet> pediDets = new ArrayList<PedidoDet>(); 
 String nodo = ""; 
 
 @Override 
 public void execute(ExecutionContext executionContext) 
throws Exception { 
 
  pRemoto = (ProductoServicioRemoto) 
ServiceLocator.getEJB("adquisiciones-app-
1.0.0/ProductoServicioImpl/remote"); 
  detServicioRemoto = (PedidoDetServicioRemoto) 
ServiceLocator.getEJB("adquisiciones-app-
1.0.0/PedidoDetServicioImpl/remote"); 
  cabServicioRemoto = (PedidoCabServicioRemoto) 
ServiceLocator.getEJB("adquisiciones-app-
1.0.0/PedidoCabServicioImpl/remote"); 
  String idNumSolicitud = 
executionContext.getContextInstance().getVariable("numSolicitu
d").toString(); 
 
  int idPedcab = 
cabServicioRemoto.buscarPorNumSol(idNumSolicitud).getIdPedidoC
ab(); 
  pediDets = 
detServicioRemoto.buscarPorPedCab(idPedcab); 
 
  for (PedidoDet detalle : pediDets) { 
   cantidad = detalle.getCantidad(); 
   idPro = 
detalle.getProducto().getIdProducto(); 
   producto = pRemoto.buscarIdProducto(idPro); 
   stock = 
pRemoto.buscarIdProducto(idPro).getStock(); 
   nuevoStock = stock - cantidad; 
   System.out.println("VARIABLESDEL DESPACHO 
cantidad " + cantidad + "idpro " + idPro+ "stock " + stock+ 
"nuevoStock " + nuevoStock); 
   producto.setStock(nuevoStock); 
   pRemoto.actualizarProducto(producto); 
  } 
  //executionContext.setVariable("RESPUESTA", "OK"); 
  executionContext.leaveNode(); 
 } 
} 
 
 
o Ingresar Compra: Nodo de Tarea Humana, el actor que realiza la tarea de 
Ingreso de Compra, es un usuario del sistema con rol empleado. Cuando se 
finaliza la tarea se envía al Nodo Enviar Mail (enviarCorreoComp). 
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o Despachar Compra: Nodo de Tarea Humana, el actor que realiza la tarea de 
Despachar la Compra, es un usuario del sistema con rol empleado. Cuando se 
finaliza la tarea se envía al Nodo Enviar Mail (enviarCoreoDesp). 
 
o Enviar Mail: Nodo en el cual se envía un correo con los datos de la Solicitud 
a los usuarios correspondientes. 
 
Handler 
package com.uce.handler; 
 
import org.jbpm.graph.def.ActionHandler; 
import org.jbpm.graph.exe.ExecutionContext; 
 
import com.uce.adquisicion.servicio.EmailSenderServicioRemoto; 
import com.uce.util.ServiceLocator; 
 
public class EnviarCorreoActionHandler implements 
ActionHandler { 
 
 private static final long serialVersionUID = 1L; 
 private EmailSenderServicioRemoto emailRemoto; 
 
 @Override 
 public void execute(ExecutionContext executionContext) 
throws Exception { 
 
  emailRemoto = (EmailSenderServicioRemoto) 
ServiceLocator.getEJB("adquisiciones-app-
1.0.0/EmailSenderServiceImpl/remote"); 
  String idNumSolicitud = 
executionContext.getContextInstance().getVariable("numSolicitu
d").toString(); 
  System.out.println("Enviando 
mensaje....................."); 
  emailRemoto.sendEmail(idNumSolicitud); 
 
  executionContext.leaveNode(); 
 } 
} 
 
o Fin: Final del Proceso 
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b) JEE: adquisiciones-jee 
 
FIGURA 99: PROYECTO JEE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 Capa de base de datos 
El motor de base de datos que se utilizó es MySQL. 
 
 Capa de persistencia. 
Las clases de entidad  son la representación de las entidades de la base de 
datos.   
 
package com.uce.adquisicion.jpa.entity; 
 
import java.io.Serializable; 
import java.util.Date; 
import java.util.List; 
 
import javax.persistence.Column; 
import javax.persistence.Entity; 
import javax.persistence.GeneratedValue; 
import javax.persistence.GenerationType; 
import javax.persistence.Id; 
import javax.persistence.ManyToOne; 
import javax.persistence.OneToMany; 
import javax.persistence.Tabla; 
import javax.persistence.Temporal; 
import javax.persistence.TemporalType; 
 
@Entity 
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@Tabla(name = "PEDIDO_CABECERA") 
public class PedidoCab implements Serializable { 
 
 /** 
  *  
  */ 
 private static final long serialVersionUID = 1L; 
 
 @Id 
 @GeneratedValue(strategy = GenerationType.AUTO) 
 @Column(name = "PECA_ID") 
 private int idPedidoCab; 
 
 @Column(name = "PECA_IDSOL") 
 private String idPedidocabSol; 
 
 @Temporal(value = TemporalType.DATE) 
 @Column(name = "PECA_FECHA") 
 private Date fecha; 
  
 @Column(name = "PECA_OBSER") 
 private String obserPedidoCab; 
  
 @Column(name = "PECA_OBSER_APROBAR") 
 private String obserAprobarPedidoCab; 
 
  @OneToMany(mappedBy = "pedidoCab") 
 private List<PedidoDet> pedidoDets; 
  
 @OneToMany(mappedBy = "pedidoCab") 
 private List<EstadoDet> esDets; 
 
 
 @ManyToOne 
 DependenciaAdministracionCentral dpAdmnCnt; 
  
  
 public int getIdPedidoCab() { 
  return idPedidoCab; 
 } 
 
 public void setIdPedidoCab(int idPedidoCab) { 
  this.idPedidoCab = idPedidoCab; 
 } 
 
 public Date getFecha() { 
  return fecha; 
 } 
 
 public void setFecha(Date fecha) { 
  this.fecha = fecha; 
 } 
 
 public List<PedidoDet> getPedidoDets() { 
  return pedidoDets; 
 } 
 
 public void setPedidoDets(List<PedidoDet> pedidoDets) { 
  this.pedidoDets = pedidoDets; 
 } 
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 public void setIdPedidoCab(Integer idPedidoCab) { 
  this.idPedidoCab = idPedidoCab; 
 } 
 
 public String getIdPedidocabSol() { 
  return idPedidocabSol; 
 } 
 
 public void setIdPedidocabSol(String idPedidocabSol) { 
  this.idPedidocabSol = idPedidocabSol; 
 } 
 
 public DependenciaAdministracionCentral getDpAdmnCnt() { 
  return dpAdmnCnt; 
 } 
 
 public void 
setDpAdmnCnt(DependenciaAdministracionCentral dpAdmnCnt) { 
  this.dpAdmnCnt = dpAdmnCnt; 
 } 
 
 public String getObserPedidoCab() { 
  return obserPedidoCab; 
 } 
 
 public void setObserPedidoCab(String obserPedidoCab) { 
  this.obserPedidoCab = obserPedidoCab; 
 } 
 
 
 public String getObserAprobarPedidoCab() { 
  return obserAprobarPedidoCab; 
 } 
 
 public void setObserAprobarPedidoCab(String 
obserAprobarPedidoCab) { 
  this.obserAprobarPedidoCab = 
obserAprobarPedidoCab; 
 } 
 
 public List<EstadoDet> getEsDets() { 
  return esDets; 
 } 
 
 public void setEsDets(List<EstadoDet> esDets) { 
  this.esDets = esDets; 
 } 
} 
 
 
 
o PersistenceQueryLanguage (JPQL), que es un lenguaje de consulta 
similar a SQL pero que permite hacer uso de las bondades de la 
orientación a objetos. 
 
package com.uce.adquisicion.dao.impl; 
import java.util.List; 
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import javax.ejb.Stateless; 
import javax.persistence.EntityManager; 
import javax.persistence.PersistenceContext; 
import javax.persistence.Query; 
import com.uce.adquisicion.dao.PedidoCabDaoLocal; 
import com.uce.adquisicion.dao.PedidoCabDaoRemote; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.EstadoDet; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.PedidoCab; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.PedidoDet; 
 
@Stateless 
public class PedidoCabDaoImpl implements 
PedidoCabDaoRemote, PedidoCabDaoLocal { 
 
 @PersistenceContext(unitName = "UnitAdquisiciones") 
 private EntityManager entityManager; 
 
 @Override 
 public PedidoCab findById(int id) { 
  Query query = entityManager 
    .createQuery("Select p from PedidoCab p 
where p.idPedidoCab= :idPedido"); 
  query.setParameter("idPedido", id); 
  return (PedidoCab) query.getSingleResult(); 
 } 
 
 public PedidoCab findByNumSol(String id) { 
  Query query = entityManager.createQuery("Select p 
from PedidoCab p where p.idPedidocabSol= :idPedidocabSol"); 
  query.setParameter("idPedidocabSol", id); 
  return (PedidoCab) query.getSingleResult(); 
 } 
  
 public void ingresarPedidoCab(PedidoCab pedidoCab, 
List<PedidoDet> pedidoDets) { 
  for (PedidoDet det: pedidoDets){ 
   System.out.println("***guardar el detalle" + 
det.cantidad); 
   entityManager.persist(det); 
  } 
  entityManager.persist(pedidoCab); 
 } 
 
 @SuppressWarnings("unchecked") 
 public List<PedidoCab> recuperar() { 
  Query query = entityManager.createQuery("select f 
from PedidoCab f"); 
  return (List<PedidoCab>) query.getResultList(); 
 
 } 
 
 @Override 
 public void guardarPedido(PedidoCab 
cabeceraPedido,List<PedidoDet> detallesDelPedido) { 
  cabeceraPedido.setPedidoDets(detallesDelPedido); 
  for (PedidoDet pedidoDet : detallesDelPedido) { 
   pedidoDet.setPedidoCab(cabeceraPedido); 
   entityManager.persist(pedidoDet); 
  } 
  entityManager.persist(cabeceraPedido); 
 } 
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 @Override 
 public void actualizarPedidoCabDet(PedidoCab pedidoCab, 
List<PedidoDet> detallesDelPedido) { 
  pedidoCab.setPedidoDets(detallesDelPedido); 
  for (PedidoDet pedidoDet : detallesDelPedido) { 
   pedidoDet.setPedidoCab(pedidoCab); 
   //entityManager.merge(pedidoDet); 
  } 
  entityManager.merge(pedidoCab); 
 } 
  
 @Override 
 public void actualizarPedidoCabDetEst(PedidoCab 
pedidoCab, List<PedidoDet> detallesDelPedido) { 
  pedidoCab.setPedidoDets(detallesDelPedido); 
  for (PedidoDet pedidoDet : detallesDelPedido) { 
   pedidoDet.setPedidoCab(pedidoCab); 
   entityManager.merge(pedidoDet); 
  } 
  entityManager.merge(pedidoCab); 
 } 
  
 public void actualizarPedidoCab(PedidoCab pedidoCab) { 
  entityManager.merge(pedidoCab); 
 } 
  
 public void actualizarPedidoDet(PedidoDet pedidoDet){ 
  entityManager.merge(pedidoDet); 
 } 
  
 public void ingresarPedidoDet(PedidoDet pedidoDet){ 
  entityManager.persist(pedidoDet); 
 } 
  
 public void borrarPedidoDet(PedidoDet pedidoDet){ 
 
 entityManager.remove(entityManager.merge(pedidoDet)); 
 } 
  
 public void actualizarPedidoCabEstDet(List<EstadoDet> 
estadoDets) { 
  for (EstadoDet esDet : estadoDets){ 
   entityManager.persist(esDet); 
  } 
 } 
} 
 
 
 Capa de lógica de negocio 
La lógica de negocio del sistema, es decir la funcionalidad de la aplicación 
fue desarrollada con  EJBs (Enterprise Java Beans), los cuales están 
compuestos por una interfaz que permite el acceso a los servicios y una 
implementación que es la encargada de la ejecución de cada uno de ellos. 
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package com.uce.adquisicion.servicio.impl; 
 
import java.util.List; 
import java.util.Map; 
 
import javax.ejb.EJB; 
import javax.ejb.Stateless; 
 
import org.jbpm.taskmgmt.exe.TaskInstance; 
 
import com.uce.adquisicion.dao.PedidoCabDaoLocal; 
import com.uce.adquisicion.dto.TareaDTO; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.EstadoDet; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.PedidoCab; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.PedidoDet; 
import com.uce.adquisicion.servicio.JBPMServicioLocal; 
import com.uce.adquisicion.servicio.PedidoCabServicio; 
import com.uce.adquisicion.servicio.PedidoCabServicioRemoto; 
import com.uce.adquisicion.servicio.ProcessException; 
 
 
@Stateless 
public class PedidoCabServicioImpl implements 
PedidoCabServicio, PedidoCabServicioRemoto { 
 
 TaskInstance taskInstance = new TaskInstance(); 
 @EJB 
 private PedidoCabDaoLocal pedidoCabDaoLocal; 
  
 @EJB 
 JBPMServicioLocal jbpmUtil; 
 
 @Override 
 public PedidoCab buscarPorId(int id) { 
  return pedidoCabDaoLocal.findById(id); 
 } 
 
 @Override 
 public PedidoCab buscarPorNumSol(String numSolicitud) { 
  return 
pedidoCabDaoLocal.findByNumSol(numSolicitud); 
 } 
 
 @Override 
 public void ingresarPedidoCab(PedidoCab 
pedidoCab,List<PedidoDet> pedidoDets) throws ProcessException 
{ 
  System.out.println("***entro a guardar el pedido 
detalle y la cabecera "); 
  pedidoCabDaoLocal.ingresarPedidoCab(pedidoCab, 
pedidoDets); 
  jbpmUtil.startProcess("Administrador", 
pedidoCab.getIdPedidocabSol()); 
   
 } 
 
 @Override 
 public List<PedidoCab> recuperarTodosPedidosCab() { 
  return pedidoCabDaoLocal.recuperar(); 
 } 
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 @Override 
 public void actualizarPedidoCabDet(PedidoCab 
pedidoCab,List<PedidoDet> pedidoDets, TareaDTO 
tareaDTO,Map<String, Object> variables) throws 
ProcessException { 
  for(PedidoDet pedDet: pedidoDets){ 
   if(pedDet.getEstado().getEstadoId()==1) 
   
 pedidoCabDaoLocal.ingresarPedidoDet(pedDet); 
   else if(pedDet.getEstado().getEstadoId()==4) 
   
 pedidoCabDaoLocal.actualizarPedidoDet(pedDet); 
    
 
 pedidoCabDaoLocal.actualizarPedidoCabDet(pedidoCab, 
pedidoDets); 
  jbpmUtil.endTaskInstance(tareaDTO.getIdTarea(), 
null, variables);  
 } 
  
 @Override 
 public void borrarPedidoDetalle(PedidoDet pedDet)throws 
ProcessException{ 
  pedidoCabDaoLocal.borrarPedidoDet(pedDet); 
 } 
 
 @Override 
 public void actualizarPedidoCab(PedidoCab pedidoCab, 
TareaDTO tareaDTO,Map<String, Object> variables) throws 
ProcessException { 
  pedidoCabDaoLocal.actualizarPedidoCab(pedidoCab); 
  jbpmUtil.endTaskInstance(tareaDTO.getIdTarea(), 
null, variables); 
 } 
  
 public void actualizarPedidoCabDetEst(PedidoCab 
pedidoCab,List<PedidoDet> pedidoDets, TareaDTO 
tareaDTO,Map<String, Object> variables) throws 
ProcessException { 
 
 pedidoCabDaoLocal.actualizarPedidoCabDetEst(pedidoCab, 
pedidoDets); 
  jbpmUtil.endTaskInstance(tareaDTO.getIdTarea(), 
null, variables); 
 } 
  
 public void actualizarPedidoCabEstDet(List<EstadoDet> 
estadoDets){ 
 
 pedidoCabDaoLocal.actualizarPedidoCabEstDet(estadoDets); 
 } 
} 
 
 
 
 Capa web 
Está conformada por las páginas web y las clases denominadas backing 
beans. 
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Páginas Web 
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" 
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" 
 xmlns:h="http://java.sun.com/jsf/html" 
 xmlns:f="http://java.sun.com/jsf/core" 
 xmlns:ui="http://java.sun.com/jsf/facelets" 
 xmlns:rich="http://richfaces.org/rich" 
 xmlns:a4j="http://richfaces.org/a4j"> 
<ui:composition template="/templates/template.xhtml"> 
 <ui:define name="body"> 
 
  <h:form action="upload" method="post" 
enctype="multipart/form-data"> 
 
   <a4j:keepAlive beanName="ingresoPedidos" /> 
   <a4j:keepAlive 
beanName="numeroSolicitudBean" /> 
   <rich:panel id="panelIngSolicitud"> 
    <f:facet name="header"> 
            INGRESAR SOLICITUD 
            </f:facet> 
    <h:messages /> 
    <h:panelGrid columns="4"> 
     <h:outputText value="N&#250;mero 
ID:" /> 
     <h:outputText id="numID" 
     
 value="#{ingresoPedidos.pedidoCab.idPedidoCab}" /> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText value="N&#250;mero 
Oficio Pedido:" /> 
     <h:inputText id="numSoli" 
     
 value="#{numeroSolicitudBean.idNumSolicitud}" /> 
     <h:outputText value="*" 
style="color:red" /> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText 
value="Dependencia:" /> 
     <h:selectOneMenu id="cmbDpAdCnt" 
     
 value="#{ingresoPedidos.dpAdmCntrSeleccionado}"> 
      <f:selectItems 
value="#{ingresoPedidos.dpnAdmCntrItems}" /> 
      <a4j:support 
event="onchange" ajaxSingle="true" 
      
 actionListener="#{ingresoPedidos.buscarNombreDepend}" 
       reRender="nomDep, 
apeDep" /> 
     </h:selectOneMenu> 
     <h:outputText value="*" 
style="color:red" /> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText value="Director:" 
/> 
     <h:outputText id="nomDep" 
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 value="#{ingresoPedidos.dpndnAdminCentral.depNomDirector
}" /> 
     <h:outputText id="apeDep" 
     
 value="#{ingresoPedidos.dpndnAdminCentral.depApeDirector
}" /> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText value="Fecha :" /> 
     <rich:calendar 
value="#{ingresoPedidos.pedidoCab.fecha}" 
      datePattern="yyyy-MM-
dd"></rich:calendar> 
     <h:outputText value="*" 
style="color:red" /> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText value="Tipo 
Producto :" /> 
     <h:selectOneMenu 
value="#{ingresoPedidos.tipProductoIngresado}" 
      id="cmbTipPro"> 
      <f:selectItems 
value="#{ingresoPedidos.tipProductosOptions}" /> 
      <a4j:support 
event="onchange" reRender="cmbPro" ajaxSingle="true" /> 
     </h:selectOneMenu> 
     <h:outputText value="*" 
style="color:red" /> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText value="Producto :" 
/> 
     <h:selectOneMenu 
value="#{ingresoPedidos.productoIngresado}" 
      id="cmbPro"> 
      <f:selectItems 
value="#{ingresoPedidos.productosOptions}" /> 
     </h:selectOneMenu> 
     <h:outputText value="*" 
style="color:red" /> 
     <h:outputText /> 
      
     <h:outputText value="Cantidad :" 
/> 
     <h:inputText id="pedCant" 
     
 value="#{ingresoPedidos.pedidoDet.cantidad}"> 
     </h:inputText> 
     <h:outputText value="*" 
style="color:red" /> 
     <rich:message for="pedCant" /> 
     <h:outputText 
value="Observaci&#243;n :" /> 
     <h:inputText id="pedOb" 
     
 value="#{ingresoPedidos.pedidoCab.obserPedidoCab}"> 
     </h:inputText> 
     <h:outputText /> 
     <h:outputText /> 
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    </h:panelGrid> 
    <center> 
     <h:panelGrid columns="2"> 
      <a4j:commandButton 
value="Agregar" 
      
 action="#{ingresoPedidos.cargarDetalles}" 
reRender="Detalles"> 
      </a4j:commandButton> 
      <a4j:commandButton 
value="Guardar" 
     
 action="#{ingresoPedidos.guardarPedido}" 
reRender="numID"></a4j:commandButton> 
     </h:panelGrid> 
    </center> 
 
    <rich:extendedDataTabla 
value="#{ingresoPedidos.pedidoDetalles}" 
     var="lista" border="1" 
height="300px" width="750px" id="Detalles"> 
     <rich:column 
filterBy="#{lista.producto.tipoProducto.tiprNombre}" 
      filterEvent="onkeyup" 
label="tipoProducto"> 
      <f:facet name="header"> 
       <h:outputText 
value="TIPO PRODUCTO" /> 
      </f:facet> 
      <h:outputText 
value="#{lista.producto.tipoProducto.tiprNombre}" /> 
     </rich:column> 
     <rich:column 
filterBy="#{lista.producto.nombre}" 
      filterEvent="onkeyup" 
label="producto"> 
      <f:facet name="header"> 
       <h:outputText 
value="PRODUCTO" /> 
      </f:facet> 
      <h:outputText 
value="#{lista.producto.nombre}" /> 
     </rich:column> 
     <rich:column 
filterBy="#{lista.cantidad}" filterEvent="onkeyup" 
      label="cantidad"> 
      <f:facet name="header"> 
       <h:outputText 
value="CANTIDAD" /> 
      </f:facet> 
      <h:outputText 
value="#{lista.cantidad}" /> 
     </rich:column> 
     <rich:column> 
      <f:facet name="header"> 
       <h:outputText 
value="ELIMINAR" /> 
      </f:facet> 
      <a4j:commandButton 
value="Eliminar" 
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 action="#{ingresoPedidos.eliminarDetalle}" 
reRender="Detalles"> 
      
 <f:setPropertyActionListener value="#{lista}" 
       
 target="#{ingresoPedidos.pedidoDet}" /> 
      </a4j:commandButton> 
     </rich:column> 
    </rich:extendedDataTabla> 
   </rich:panel> 
  </h:form> 
 </ui:define> 
</ui:composition> 
</html> 
 
 
o Backing Beans: son las clases controlador que mediante invocaciones 
vía inyección de código, haciendo uso de anotaciones, acceden a los 
servicios, permitiendo de esta manera implementar el funcionamiento 
del sistema. 
package com.uce.procesos; 
 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.Date; 
import java.util.List; 
import javax.annotation.PostConstruct; 
import javax.ejb.EJB; 
import javax.faces.application.FacesMessage; 
import javax.faces.context.FacesContext; 
import javax.faces.event.ActionEvent; 
import javax.faces.model.SelectItem; 
import javax.servlet.RequestDispatcher; 
import javax.servlet.http.HttpServletRequest; 
import javax.servlet.http.HttpServletResponse; 
import org.jbpm.taskmgmt.exe.TaskInstance; 
import 
com.uce.adquisicion.jpa.entity.DependenciaAdministracion
Central; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.Estado; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.EstadoDet; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.PedidoCab; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.PedidoDet; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.Producto; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.TipoProducto; 
import com.uce.adquisicion.jpa.entity.Usuario; 
import 
com.uce.adquisicion.servicio.AdquisicionServicioLocal; 
import 
com.uce.adquisicion.servicio.DepartamentoServicio; 
import com.uce.adquisicion.servicio.EstadoDetServicio; 
import com.uce.adquisicion.servicio.EstadoServicio; 
import com.uce.adquisicion.servicio.JBPMServicioLocal; 
import com.uce.adquisicion.servicio.PedidoCabServicio; 
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import com.uce.adquisicion.servicio.ProductoServicio; 
import 
com.uce.adquisicion.servicio.TipoProductoServicio; 
import com.uce.backing.GenericBacking; 
import com.uce.bean.NumeroSolicitudBean; 
import com.uce.util.Validacion; 
 
public class IngresoPedidoControlador extends 
GenericBacking { 
 
 @EJB(name = "adquisiciones-app-
1.0.0/DepartamentoServicioImpl/local") 
 DepartamentoServicio departamentoServicio; 
 
 @EJB(name = "adquisiciones-app-
1.0.0/ProductoServicioImpl/local") 
 ProductoServicio productoServicio; 
 
 @EJB(name = "adquisiciones-app-
1.0.0/TipoProductoServicioImpl/local") 
 TipoProductoServicio tipoProdServicio; 
 
 @EJB(name = "adquisiciones-app-
1.0.0/JBPMServicioImpl/local") 
 JBPMServicioLocal jbpmUtil; 
 
 @EJB(name = "adquisiciones-app-
1.0.0/AdquisicionServicioImpl/local") 
 AdquisicionServicioLocal adquisicionLocal; 
 
 @EJB(name = "adquisiciones-app-
1.0.0/PedidoCabServicioImpl/local") 
 PedidoCabServicio pedidoCabServicio; 
  
 @EJB(name = "adquisiciones-app-
1.0.0/EstadoServicioImpl/local") 
 EstadoServicio estadoServicio; 
  
 private String url = "/UploadFicheroServlet"; 
  
 private String direccion; 
  
 private FacesContext facesContext = 
FacesContext.getCurrentInstance(); 
 private List<TaskInstance> tareasAsignadas; 
 private List<SelectItem> dpnAdmCntrItems; 
 private int dpAdmCntrSeleccionado; 
 private int cantidad; 
 private int productoIngresado; 
 private List<SelectItem> productosOptions; 
 private int tipProductoIngresado; 
 private List<SelectItem> tipProductosOptions; 
 private List<PedidoDet> pedidoDetalles; 
 private List<EstadoDet> estadoDets; 
 private PedidoCab pedidoCab; 
 private EstadoDet estadoDet; 
 private Estado estado; 
 private PedidoDet pedidoDet; 
 private Producto producto; 
 private TipoProducto tipProducto; 
 private Usuario usuario; 
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 private DependenciaAdministracionCentral 
dpndnAdminCentral; 
 private NumeroSolicitudBean numeroSolicitudBean; 
 private List<Producto> productos; 
 TaskInstance taskInstance = new TaskInstance(); 
 
 // private NumeroSolicitudBean solicitudBean; 
 Validacion validacion = new Validacion(); 
 
 @PostConstruct 
 public void cargar() { 
  cargarComboTipProductos(); 
  cargarComboDependencia(); 
 } 
 
 public PedidoCab getPedidoCab() { 
  if (pedidoCab == null) 
   pedidoCab = new PedidoCab(); 
  return pedidoCab; 
 } 
 
 public void setPedidoCab(PedidoCab pedidoCab) { 
  this.pedidoCab = pedidoCab; 
 } 
 
 public PedidoDet getPedidoDet() { 
  if (pedidoDet == null) 
   pedidoDet = new PedidoDet(); 
  return pedidoDet; 
 } 
 
 public void setPedidoDet(PedidoDet pedidoDet) { 
  this.pedidoDet = pedidoDet; 
 } 
 
 public String getDireccion() { 
  return direccion; 
 } 
 
 public void setDireccion(String direccion) { 
  this.direccion = direccion; 
 } 
 
 public List<EstadoDet> getEstadoDets() { 
  if(estadoDets == null){ 
   estadoDets = new 
ArrayList<EstadoDet>(); 
  } 
  return estadoDets; 
 } 
 
 public void setEstadoDets(List<EstadoDet> 
estadoDets) { 
  this.estadoDets = estadoDets; 
 } 
 
 public EstadoDet getEstadoDet() { 
  if(estadoDet == null) 
   estadoDet = new EstadoDet(); 
  return estadoDet; 
 } 
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 public void setEstadoDet(EstadoDet estadoDet) { 
  this.estadoDet = estadoDet; 
 } 
 
 public Producto getProducto() { 
  if (producto == null) 
   producto = new Producto(); 
  return producto; 
 } 
 
 public void setProducto(Producto producto) { 
  this.producto = producto; 
 } 
 
 public TipoProducto getTipProducto() { 
  if (tipProducto == null) 
   tipProducto = new TipoProducto(); 
  return tipProducto; 
 } 
 
 public void setTipProducto(TipoProducto 
tipProducto) { 
  this.tipProducto = tipProducto; 
 } 
 
 public DependenciaAdministracionCentral 
getDpndnAdminCentral() { 
  if (dpndnAdminCentral == null) 
   dpndnAdminCentral = new 
DependenciaAdministracionCentral(); 
  return dpndnAdminCentral; 
 } 
 
 public void setDpndnAdminCentral( 
   DependenciaAdministracionCentral 
dpndnAdminCentral) { 
  this.dpndnAdminCentral = dpndnAdminCentral; 
 } 
 
 public int getCantidad() { 
  return cantidad; 
 } 
 
 public void setCantidad(int cantidad) { 
  this.cantidad = cantidad; 
 } 
 
 public int getProductoIngresado() { 
  return productoIngresado; 
 } 
 
 public void setProductoIngresado(int 
productoIngresado) { 
  this.productoIngresado = productoIngresado; 
 } 
 
 public List<SelectItem> getProductosOptions() { 
  cargarComboProductos(); 
  return productosOptions; 
 } 
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 public void setProductosOptions(List<SelectItem> 
productosOptions) { 
  this.productosOptions = productosOptions; 
 } 
 
 public NumeroSolicitudBean 
getNumeroSolicitudBean() { 
  return numeroSolicitudBean; 
 } 
 
 public void 
setNumeroSolicitudBean(NumeroSolicitudBean 
numeroSolicitudBean) { 
  this.numeroSolicitudBean = 
numeroSolicitudBean; 
 } 
 
 public int getTipProductoIngresado() { 
  return tipProductoIngresado; 
 } 
 
 public void setTipProductoIngresado(int 
tipProductoIngresado) { 
  this.tipProductoIngresado = 
tipProductoIngresado; 
 } 
 
 public List<SelectItem> getTipProductosOptions() { 
  if (tipProductosOptions == null) 
   tipProductosOptions = new 
ArrayList<SelectItem>(); 
  return tipProductosOptions; 
 } 
 
 public void 
setTipProductosOptions(List<SelectItem> 
tipProductosOptions) { 
  this.tipProductosOptions = 
tipProductosOptions; 
 } 
 
 public List<Producto> getProductos() { 
  if (productos == null) 
   productos = new ArrayList<Producto>(); 
  return productos; 
 } 
 
 public void setProductos(List<Producto> productos) 
{ 
  this.productos = productos; 
 } 
 
 public void cargarComboProductos() { 
  if (productosOptions == null) 
   productosOptions = new 
ArrayList<SelectItem>(); 
  else 
   productosOptions.clear(); 
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  productos = 
productoServicio.buscarProByTipPro(tipProductoIngresado)
; 
  productosOptions.add(new SelectItem(0, 
"Seleccione")); 
  for (Producto pro : productos) { 
   productosOptions.add(new 
SelectItem(pro.getIdProducto(), pro 
     .getNombre())); 
  } 
 } 
 
 public void cargarComboTipProductos() { 
  List<TipoProducto> tipProductos = 
tipoProdServicio.listarTipoProducto(); 
  if (tipProductosOptions == null) 
   tipProductosOptions = new 
ArrayList<SelectItem>(); 
  tipProductosOptions.add(new SelectItem(0, 
"Seleccione")); 
  for (TipoProducto pro : tipProductos) { 
   tipProductosOptions.add(new 
SelectItem(pro.getTiprId(), pro.getTiprNombre())); 
  } 
 } 
 
 public void cargarComboDependencia() { 
  List<DependenciaAdministracionCentral> 
dpAdmCntrs = departamentoServicio 
    .listarDepAdmCnt(); 
  if (dpnAdmCntrItems == null) 
   dpnAdmCntrItems = new 
ArrayList<SelectItem>(); 
  dpnAdmCntrItems.add(new SelectItem(0, 
"Seleccione")); 
  for (DependenciaAdministracionCentral dac : 
dpAdmCntrs) { 
   this.dpnAdmCntrItems.add(new 
SelectItem(dac.getDepId(), dac 
     .getDepNombre())); 
  } 
 } 
 
 public List<TaskInstance> getTareasAsignadas() { 
  return tareasAsignadas; 
 } 
 
 public void setTareasAsignadas(List<TaskInstance> 
tareasAsignadas) { 
  this.tareasAsignadas = tareasAsignadas; 
 } 
 
 public FacesContext getFacesContext() { 
  return facesContext; 
 } 
 
 public void setFacesContext(FacesContext 
facesContext) { 
  this.facesContext = facesContext; 
 } 
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 public List<SelectItem> getDpnAdmCntrItems() { 
  return dpnAdmCntrItems; 
 } 
 
 public void setDpnAdmCntrItems(List<SelectItem> 
dpnAdmCntrItems) { 
  this.dpnAdmCntrItems = dpnAdmCntrItems; 
 } 
 
 public int getDpAdmCntrSeleccionado() { 
  return dpAdmCntrSeleccionado; 
 } 
 
 public void setDpAdmCntrSeleccionado(int 
dpAdmCntrSeleccionado) { 
  this.dpAdmCntrSeleccionado = 
dpAdmCntrSeleccionado; 
 } 
 
 
 public List<PedidoDet> getPedidoDetalles() { 
  if (pedidoDetalles == null) 
   pedidoDetalles = new 
ArrayList<PedidoDet>(); 
  return pedidoDetalles; 
 } 
 
 public void setPedidoDetalles(List<PedidoDet> 
pedidoDetalles) { 
  this.pedidoDetalles = pedidoDetalles; 
 } 
 
 public void cargarDetalles() { 
  if 
(validacion.esCero(productoIngresado)==false || 
validacion.esCero(tipProductoIngresado)== false || 
pedidoDet.getCantidad() == 0){ 
  
 FacesContext.getCurrentInstance().addMessage( 
null, new FacesMessage("SE DEBE INGRESAR LOS DETALLES DE 
LA SOLICITUD"));  
  } 
   
  else { 
   estado = 
estadoServicio.buscarEstadoById(1); 
   producto = 
adquisicionLocal.cargarDetalles(productoIngresado); 
   tipProducto = 
tipoProdServicio.buscarIdTipoProducto(tipProductoIngresa
do); 
   pedidoDet.setProducto(producto); 
   pedidoDet.setEstado(estado); 
   pedidoDet.setPedidoCab(pedidoCab); 
   pedidoDetalles.add(pedidoDet); 
   producto = new Producto(); 
   tipProducto = new TipoProducto(); 
   pedidoDet = new PedidoDet(); 
  
    } 
 } 
Ingeniería en Informática 
171 
 
 
 public void guardarPedido() { 
 
 if(validacion.tieneDatos(numeroSolicitudBean.getId
NumSolicitud())== false  
    || 
validacion.esCero(dpAdmCntrSeleccionado)== false  
    || 
pedidoDetalles.isEmpty()==true){ 
  
 FacesContext.getCurrentInstance().addMessage(null,
new FacesMessage("SE DEBE INGRESAR LOS DATOS REQUERIDOS 
DE LA SOLICITUD")); 
  } 
  else{ 
   List<PedidoCab> pedidoNumCabs = new 
ArrayList<PedidoCab>(); 
   Boolean existe = false; 
 
   for (PedidoDet pd : pedidoDetalles) { 
    System.out.println("Producto: " + 
pd.cantidad + " " 
      + 
pd.producto.descripcion); 
   } 
   try { 
    pedidoNumCabs = 
pedidoCabServicio.recuperarTodosPedidosCab(); 
    for(PedidoCab pedSolci: 
pedidoNumCabs){ 
    
 System.out.println("NumBase: "+ 
pedSolci.getIdPedidocabSol()+" 
numeroSolicitudBean.getIdNumSolicitud()" + 
numeroSolicitudBean.getIdNumSolicitud()); 
    
 if(pedSolci.getIdPedidocabSol() == 
numeroSolicitudBean.getIdNumSolicitud()){ 
      existe = true; 
     } 
    } 
     
    if (existe == true) { 
    
 FacesContext.getCurrentInstance().addMessage(null,
new FacesMessage("YA EXISTE EL NUMERO DE OFICIO PEDIDO 
INGRESE OTRO")); 
    } 
    else{ 
     estado = 
estadoServicio.buscarEstadoById(1); 
     usuario = 
adquisicionLocal.findUserbyUsername(obtenerUserSession()
); 
     estadoDet = new 
EstadoDet(); 
     estadoDets = new 
ArrayList<EstadoDet>(); 
    
 estadoDet.setEstado(estado); 
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 estadoDet.setPedidoCab(pedidoCab); 
    
 estadoDet.setDescripcion("1"); 
    
 estadoDet.setUsuario(usuario); 
     estadoDets.add(estadoDet); 
      
     dpndnAdminCentral = 
departamentoServicio.buscarDepCntById(dpAdmCntrSeleccion
ado); 
    
 System.out.println("PedidoDet" + pedidoDet); 
    
 //pedidoCab.setEstado(estado); 
    
 //pedidoCab.setUsuario(usuario); 
    
 pedidoCab.setIdPedidocabSol(numeroSolicitudBean.ge
tIdNumSolicitud()); 
    
 pedidoCab.setDpAdmnCnt(dpndnAdminCentral); 
    
 pedidoCabServicio.ingresarPedidoCab(pedidoCab, 
pedidoDetalles); 
    
 pedidoCabServicio.actualizarPedidoCabEstDet(estado
Dets); 
 
     System.out.println("mmm" + 
pedidoCab.getIdPedidocabSol()); 
         
 FacesContext.getCurrentInstance().addMessage(null,
new FacesMessage("PROCESO INICIADO EXITOSAMENTE")); 
     limpiar(); 
    }  
 
   } catch (Exception e) { 
   
 FacesContext.getCurrentInstance().addMessage(null,
new FacesMessage("ERROR AL INICIAR EL PROCESO")); 
    System.out.println("ERROR INGRESO 
"+ e.getMessage()); 
   } 
  } 
 } 
 
 public void eliminarDetalle() { 
  pedidoDetalles.remove(pedidoDet); 
 } 
 
 public void buscarNombreDepend(ActionEvent evt) { 
  dpndnAdminCentral = departamentoServicio 
   
 .buscarDepCntById(dpAdmCntrSeleccionado); 
 } 
 
 public Usuario getUsuario() { 
  if (usuario == null) { 
   usuario = new Usuario(); 
  } 
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  return usuario; 
 } 
 
 public void setUsuario(Usuario usuario) { 
  this.usuario = usuario; 
 } 
 
 public void limpiar() { 
  setNumeroSolicitudBean(null); 
  setDpAdmCntrSeleccionado(0); 
  setTipProductoIngresado(0); 
  setPedidoDetalles(null); 
  pedidoDet.setCantidad(0); 
  pedidoCab.setFecha(null); 
 } 
  
 public String subirArchivos() { 
  System.out.println("Llamada a subir 
archivo"); 
 
  FacesContext context = 
FacesContext.getCurrentInstance(); 
 
  try { 
   HttpServletRequest request = 
(HttpServletRequest) 
context.getExternalContext().getRequest(); 
   HttpServletResponse response = 
(HttpServletResponse) 
context.getExternalContext().getResponse(); 
   System.out.println("REPORTE PEDIDO"); 
   RequestDispatcher dispatcher = 
request.getRequestDispatcher(url+"?par1="+getNumeroSolic
itudBean().getIdNumSolicitud()); 
   dispatcher.forward(request, response); 
    
  } catch (Exception e) { 
   e.printStackTrace(); 
  } finally { 
   context.responseComplete(); 
 
  } 
  return ""; 
 } 
 
 public Estado getEstado() { 
  if(estado == null) 
   estado = new Estado(); 
  return estado; 
 } 
 
 public void setEstado(Estado estado) { 
  this.estado = estado; 
 } 
  
} 
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 Capa del cliente 
La aplicación es web por lo tanto par su acceso el usuario únicamente 
necesita acceder con cualquiera de los más comunes navegadores web tales 
como: 
Internet Explorer 6 o superior 
Mozilla firefox 3.x 
Google chrome 
 
4.- DICCIONARIO DE DATOS 
 
4.1.- Tabla: AUDITORIA 
Descripcion: La entidad almacena información de la Auditoria 
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
AUDI_ID Secuencial tabla Serial 
AUDI_FECHA Fecha de Auditoria Date 
AUDI_HORA Hora de Auditoria Varchar 
menu_MENU_ID Clave Foránea Menu Int 
opcion_OP_ID Clave Foránea Opción Int 
usuario_USU_USERNAME Clave Foránea Usuario Varchar 
TABLA 14: AUDITORIA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.2.- Tabla: CATEGORIA_PROVEEDOR 
Descripcion: La entidad almacena información de la Categoría del Proveedor 
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
CAPR_ID Secuencial tabla Int 
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CAPR_NOMBRE Nombre Categoría Proveedor Varchar 
CAPR_DESCRIPCION Descripción de la Categoría Proveedor Varchar 
TABLA 15: CATEGORIA PROVEEDOR 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.3.- Tabla: CLAVE 
Descripcion: Entidad que almacena la clave de los usuarios 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
CLA_ID Secuencial tabla Int 
CLA_NOMBRE Nombre de la Clave Encriptada Varchar 
CLA_FECHA Fecha creación y/o actualización de 
la clave 
Date 
CLA_ESTADO Estado de la Clave:  
0 Inactivo 
1 Activo 
Int 
usuario_USU_USERNAME Clave Foránea del Usuario Varchar 
TABLA 16: CLAVE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.4.- Tabla: COMPRA_CABECERA 
Descripcion: Entidad la cual almacena la Cabecera de la Compra 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
COMCAB_ID Secuencial tabla Int 
COMCAB_IDSOL Nombre de la Clave Encriptada Varchar 
COMCAB_ORDCOM Fecha creación y/o actualización Varchar 
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de la clave 
COMCAB_PROCESO Estado de la Clave:  
0 Inactivo 
1 Activo 
Varchar 
COMCAB_OFCAUT Clave Foránea del Usuario Varchar 
COMCAB_ANTECE Antecedente de la Compra Varchar 
COMCAB_PROFORMA Proforma de la Compra Varchar 
COMCAB_TOTAL Total de la Compra Double 
COMCAB_SUBTOTAL Subtotal de la Compra Double 
COMCAB_OBSERVACION Observación de la Compra Varchar 
COMCAB_FECHA Fecha Compra Date 
proveedor_PRO_ID Clave Foránea Proveedor Int 
dpAdmnCnt_DEPADCEN_ID Clave Foránea Dependencia Int 
tipoCompra_TIPCOM_ID Clave Foránea Tipo de Compra Int 
usuario_USU_USERNAME Clave Foránea Usuario Varchar 
TABLA 17: COMPRA CABECERA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 
4.5.- Tabla: COMPRA_DETALLE 
Descripcion: Entidad que almacena el Detalle de la Compra 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
COMDET_ID Secuencial tabla Int 
COMDET_CANTIDAD Cantidad de Item Int 
COMDET_PRETOTAL Precio Total del Item Double 
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PRO_ID Clave Foránea del Producto Int 
COMCAB_ID Clave Foránea de la Compra Cabecera Int 
TABLA 18: COMPRA DETALLE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.6.- Tabla: DEP_ADMIN_CENTRAL 
Descripción: Entidad que almacena los detalles de la dependencia 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
DEPADCEN_ID Secuencial tabla Int 
DEPADCEN_NOMBRE Nombre de la Dependencia Varchar 
DEPADCEN_NOMDIRECTOR Nombre del Director de la 
Dependencia 
Varchar 
DEPADCEN_APEDIRECTOR Apellido del Director de la 
Dependencia 
Varchar 
DEPADCEN_TELEFONO Teléfono de la Dependencia Varchar 
DEPADCEN_CELULAR Celular de la Dependencia Varchar 
DEPADCEN_DESCRIPCION Descripción de la Dependencia Varchar 
TABLA 19: DEPENDENCIA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.7.- Tabla: ESTADO 
Descripción: Entidad que almacena los Tipos de Estado 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
EST_ID Secuencial tabla Int 
EST_NOMBRE Nombre del Estado Varchar 
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EST_DESCRIPCION Descripción del Estado Varchar 
TABLA 20: ESTADO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
 
4.8.- Tabla: ESTADO_DETALLE 
Descripción: Entidad que almacena el estado de los detalles de la solicitud 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
ESTDE_ID Secuencial tabla Int 
ESTDE_DESCRIPCION Nombre del Estado Detalle Varchar 
usuario_USU_USERNAME Clave Foránea de Usuario Varchar 
PECA_ID Clave Foránea del Pedido Cabecera Int 
estado_EST_ID Clave Foránea del Estado Int 
TABLA 21: ESTADO DETALLE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.9.- Tabla: MENU 
Descripción: Entidad que almacena el listado del Menu 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
MENU_ID Secuencial tabla Int 
MENU_NOMBRE Nombre del Menu Varchar 
MENU_DESCRIPCION Descripción del Menu Varchar 
TABLA 22: MENU 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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4.10.- Tabla: OPCION 
Descripción: Entidad que almacena el listado de las opciones de auditoria 
Nombre Atributo Descripción Tipo de 
Dato 
OP_ID Secuencial tabla Int 
OP_NOMBRE Nombre de la Opción Varchar 
TABLA 23: OPCION 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.10.- Tabla: PEDIDO_CABECERA 
Descripción: Entidad que almacena la cabecera del pedido de la solicitud  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
PECA_ID Secuencial tabla Int 
PECA_IDSOL Id de la Solicitud del Pedido Varchar 
PECA_FECHA Fecha de la Solicitud del Pedido Date 
PECA_OBSER Observación del Pedido Varchar 
PECA_OBSER_APROBAR Observación de la Aprobación 
del Pedido 
Varchar 
dpAdmnCnt_DEPADCEN_ID Clave Foránea de la Dependencia Int 
TABLA 24: PEDIDO CABECERA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.11.- Tabla: PEDIDO_DETALLE 
Descripción: Entidad que almacena el detalle del pedido de la solicitud  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
PEDE_ID Secuencial tabla Int 
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PEDE_CANTIDAD Cantidad del Iitem del pedido Int 
estado_EST_ID Estado del item del pedido Int 
PRO_ID Clave Foránea del Producto Int 
PECA_ID Clave Foránea del Pedido 
Cabecera 
Int 
TABLA 25: PEDIDO DETALLE 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.12.- Tabla: PRODUCTO 
Descripción: Entidad que almacena el detalle del pedido de la solicitud  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
PRO_ID Secuencial tabla Int 
PRO_NOMBRE Nombre del Producto Varchar 
PRO_DESCRIPCION Descripción del Producto Varchar 
PRO_IVA Iva Double 
PRO_PRECIO_NETODOCE Precio e Iva del Producto Double 
PRO_PRECIO_NETOCERO Precio Neto del Producto Int 
PRO_STOCK Stock del Producto Int 
TIPR_ID Clave Foránea del Tipo de 
Producto 
Int 
TABLA 26: PRODUCTO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.13.- Tabla: PROVEEDOR 
Descripción: Entidad que almacena los datos del proveedor  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
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PRO_ID Secuencial tabla Int 
PRO_RAZON_SOCIAL Razón Social Proveedor Varchar 
PRO_NOMBRE_COMERCIAL Nombre Comercial Varchar 
PRO_NOMBRE Nombre del proveedor Varchar 
PRO_APELLIDO Apellido del Proveedor Varchar 
PRO_RUC Ruc del Proveedor Varchar 
PRO_ACTIVIDAD Actividad del Proveedor Varchar 
PRO_TELEFONO Teléfono del Proveedor Varchar 
PRO_CELULAR Celular del Proveedor Varchar 
PRO_DIRECCION Dirección del Proveedor Varchar 
PRO_EMAIL Email del Proveedor Varchar 
PRO_DESCRIPCION Descripción del Proveedor Varchar 
CAPR_ID Clave Foránea de Categoría del 
Proveedor 
Int 
PRO_CONTACTO Contacto del Proveedor Varchar 
TABLA 27: PROVEEDOR 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.14.- Tabla: ROL 
Descripción: Entidad que almacena los roles del los usuarios  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
ROL_ID Secuencial tabla Int 
ROL_NOMBRE Nombre del Rol Varchar 
ROL_DESCRIPCION Descripción de Rol Varchar 
TABLA 28: ROL 
Fuente: (Tesista, 2013) 
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4.15.- Tabla: TIPO DE COMPRA 
Descripción: Entidad que almacena los roles del los usuarios  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
TIPCOM_ID Secuencial tabla Int 
TIPCOM_NOMBRE Nombre de tipo de compra Varchar 
TIPCOM_DESCRIPCION Descripción del tipo de compra Varchar 
TABLA 29: TIPO DE COMPRA 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.15.- Tabla: TIPO DE PRODUCTO 
Descripción: Entidad que almacena los roles del los usuarios  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
TIPR_ID Secuencial tabla Int 
TIPR_NOMBRE Nombre de tipo de producto Varchar 
TIPR_DESCRIPCION Descripción del tipo de producto Varchar 
TABLA 30: TIPO PRODUCTO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
 
4.15.- Tabla: USUARIO 
Descripción: Entidad que almacena los roles del los usuarios  
Nombre Atributo Descripción Tipo de Dato 
USU_USERNAME Secuencial tabla Varchar 
USU_RUC Identifiación del usuario Varchar 
USU_NOMBRE Nombre del usuario Varchar 
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USU_APELLIDO Apellido del usuario Varchar 
USU_DIRECCION Dirección del usuario Varchar 
USU_TELEFONO Teléfono del usuario Varchar 
USU_CELULAR Celular del usuario Varchar 
USU_EMAIL Email del usuario Varchar 
USU_ESTADO Estado del usuario: 
0 Inactivo 
1 Inactivo  
Varchar 
rol_ROL_ID Clave Foránea del Rol Int 
TABLA 31: USUARIO 
Fuente: (Tesista, 2013) 
 
